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BILLDY SAPUTRO: Pengembangan Permainan Simulasi Berbasis Aplikasi untuk 
Meningkatkan Kematangan Karir Peserta Didik Kelas X SMA Negeri di Solo. 
Tesis. Yogyakarta: Program Pascasarjana Universitas Negeri Yogyakarta, 
2019. 
Telepon pintar seyogyanya dipergunakan dalam membantu aktivitas 
individu, namun tidak dipungkiri jika mereka menggunakannya sebagai perangkat 
penghibur diri hingga mengalami kecanduan. Untuk itu penelitian ini bertujuan 
untuk menghasilkan produk permainan simulasi berbasis aplikasi yang layak dan 
dapat meningkatkan kematangan karir peserta didik, serta selaras dengan 
perkembangan di era disruptif dimana perkembangan karir berbantuan teknologi 
berada dalam genggaman setiap individu. 
Penelitian ini merupakan research and development yang menggunakan 
model Borg and Gall. Teknik pengambilan sampel yang digunakan yaitu random 
sampling dengan jumlah 426 peserta didik yang terbagi menjadi kelompok kontrol 
dan kelompok eksperimen sama besar. Teknik pengumpulan data yang digunakan 
berupa skala kematangan karir, yang telah diuji-cobakan dan dikategorikan valid 
dan reliabel sebesar 0,834. Teknik analisis data yang digunakan pada uji lapangan 
terbatas yaitu uji paired sample t-test dan sebelumnya dilakukan uji prasyarat 
dengan uji normalitas Kolmogorov-Smirnov dan uji homogenitas.  
Hasil uji validitas ahli menunjukkan skor sebesar 0,87 (sangat tinggi) 
berdasarkan klasifikasi Guilford dan hasil uji kelompok kecil menunjukkan skor 
0,78 (tinggi) berdasarkan klasifikasi Guilford. Hasil uji prasyarat yaitu uji 
normalitas Kolmogorov-Smirnov pada sampel menunjukkan skor 0.722 yang 
berarti data berdistribusi normal, sedangkan pada uji homogenitas pada sampel 
menunjukkan skor 0,842 yang artinya varians data dari dua kelompok populasi 
(kontrol-eksperimen) adalah sama (homogen). Pada uji paired sample t-test 
dilakukan perbandingan baik pada pretest-posttest tiap kelompok maupun antar 
kelompok, yang menghasilkan perbedaan yang signifikan sebesar 0,000 < 0,05, 
yang berarti terdapat perbedaan antara sebelum pemberian tindakan dan setelah 
tindakan. Dengan demikian, hasil penelitian ini menyimpulkan bahwa permainan 
simulasi berbasis aplikasi dikatakan layak dan dapat meningkatkan kematangan 
karir peserta didik. Saran bagi konselor yaitu dapat menggunakan aplikasi yang 
dikembangkan dalam memberikan layanan informasi karir. 
 







BILLDY SAPUTRO: Developing An Application-Based Simulation Game to 
Improve the Career Maturity of Grade X Students of Public High Schools in Solo. 
Thesis. Yogyakarta: Graduate School, Yogyakarta State University, 2019. 
Smartphones should be used to help individual activities but it is undeniable 
that they are used as a self-consolation device and cause addiction. For this reason, 
this research aims to develop an app-based simulation game that is feasible and can 
improve students' career maturity, and in line with developments in the disruptive 
era where the development of technology-assisted careers is within the grasp of 
each individual. 
This research is research and development applying the model of Borg and 
Gall. The sample is established using the random sampling technique, consisting of 
426 students equally divided into the control group and experimental group. The 
data collection technique used is in the form of career maturity scale, which has 
been tested and is considered valid and reliable at .834. The type of data analysis 
used in the limited field test is the paired sample t-test but to be able to do it the 
prerequisite test is the normality of the Kolmogorov-Smirnov test and homogeneity 
test. 
Expert validity test results show a score of 0.87 (very high based on the 
Guilford classification) and small group test results show a score of 0.78 (high based 
on the Guilford classification). The prerequisite test results are the Kolmogorov-
Smirnov normality test in the known sample of .722 meaning that the data are 
normally distributed, while the homogeneity test on the sample is known to be .842 
meaning that the data variance of the two population groups (control-experiment) 
is the same (homogeneous). In the paired sample t-test, a comparison was 
performed on both the pretest-posttest of each group and between groups resulting 
in a significant difference of 0.000 <0.05, meaning that there is a difference between 
the condition before the action and that after the action. Therefore, it can be 
concluded that the developed application-based simulation game is feasible and can 
improve students' career maturity. The suggestion to counselors is that to they 
should use the developed applications in providing career counselling. 
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A. Latar Belakang 
Perkembangan teknologi dari dulu hingga sekarang telah mengalami 
perubahan. Perubahan-perubahan teknologi terjadi dengan tuntutan kebutuhan 
individu yang terus meningkat sehingga mengakibatkan individu berlomba-lomba 
untuk terus mengembangkan teknologi agar semakin mempermudah pekerjaan 
individu tersebut. Sejatinya menurut Miarso (2007: 62), teknologi merupakan 
proses yang meningkatkan nilai tambah, proses tersebut menghasilkan produk dan 
produk yang dihasilkan tidak terpisah dari produk lain yang telah ada karena itu 
menjadi bagian integral dari suatu sistem. Salah satu bentuk teknologi yang 
dikembangkan yaitu adalah gadget/gawai. Widiawati dan Sugiman (2014) 
menjelaskan gadget sebagai barang canggih yang diciptakan dengan berbagai fitur 
untuk menyajikan informasi berupa media berita, jejaring sosial, hobi, bahkan 
hiburan.  
Telepon pintar merupakan salah satu bentuk gadget/gawai berupa telepon 
pintar yang memiliki kemampuan seperti komputer (Wikipedia, 2016: 1). Seperti 
dilansir dari DataBoks (2016:9) diketahui penduduk Indonesia yang menggunakan 
telepon pintar pada tahun 2016 sebanyak 65,2 juta unit, pada tahun 2017 sebanyak 
74,9 juta unit, pada tahun 2018 diprediksi sebanyak 83,5 juta unit dan tahun 2019 





negara ASEAN yaitu Singapura, Malaysia, Thailand, Vietnam, Filipina, dan 
Indonesia berdasarkan data statistik yang dilansir oleh DataBoks (2016) terkait 
pengguna ponsel pintar di ASEAN tahun 2016-2019 menunjukkan tahun 2016 
pengguna ponsel pintar di Singapura sebanyak 4,2 juta unit, Malaysia sebanyak 11 
juta unit, Thailand sebanyak 20 juta unit, Vietnam sebanyak 24,6 juta unit, Filipina 
sebanyak 29,9 juta unit, dan Indonesia mencapai 65,2 juta unit. Pada tahun 2017 
pengguna telepon pintar di Singapura mencapai 4,3 juta unit, Malaysia mencapai 
11,8 juta unit, Thailand mencapai 21,9 juta unit, Vietnam mencapai 28,6 juta unit, 
Filipina mencapai 33,3 juta unit, dan Indonesia mencapai 74,9 juta unit. Pada tahun 
2018 pengguna telepon pintar diprediksi di Singapura sebanyak 4,4 juta unit, 
Malaysia sebanyak 12,7 juta unit, Thailand sebanyak 23,4 juta unit, Vietnam 
sebanyak 32 juta unit, Filipina sebanyak 36,5 juta unit, dan Indonesia sebanyak 83,5 
juta unit. Dan pada tahum 2019 diprediksi pengguna smartphone di Singapura 
mencapai 4,6 juta unit, Malaysia mencapai 13,7 juta unit, Thailand mencapai 24,8 
juta unit, Vietnam mencapai 35,2 juta unit, Filipina mencapai 39,2 juta unit, dan 
Indonesia mencapai 92 juta unit. Data hasil survei di atas menunjukkan bahwa 
perkembangan pengguna gadget dikatakan tertinggi baik ditahun 2016 hingga tahun 
2019.  
Hasil survei Google Indonesia (Kompas.com, 4 September 2015) 
menyebutkan rata-rata masyarakat Indonesia menggunakan smartphone/telepon 
pintar 5,5 jam sehari dengan intensitas sore hingga malam hari semakin meningkat. 
Hal ini menjadi peringkat kedua terbesar masyarakat Indonesia selain menonton 





pebisnis/pengusaha saja melainkan sudah ke seluruh kalangan dari mulai anak-anak 
hingga usia lanjut. Fungsi dari smartphone itu sendiri tidak hanya untuk berkirim 
pesan semata namun telah merambah pada pengiriman uang elektronik, layanan 
ojek online, mengerjakan tugas, pencarian informasi di internet, berniaga online, 
dan lain-lain yang dapat menunjang aktivitas/pekerjaan individu 
Penggunaan teknologi perlu dikaji tentang dampak yang ditimbulkannya 
terhadap aktivitas individu masing-masing. Seperti sebuah pisau dalam 
penggunaannya, ada dampak negatif selain manfaat yang didapat jika dipergunakan 
tidak tepat guna. Sebagai contoh penyalahgunaan yang disajikan oleh 
Liputan6.com, Bondowoso (18 Januari 2018) menjelaskan bahwa poli jiwa RSUD 
Dokter Koesnadi, Bondowoso merawat dua pasien kecanduan ponsel pintar 
semenjak desember lalu. Kedua pasien tersebut berinisial “A” berusia 17 tahun dan 
“H” berusia 15 tahun berstatus pelajar dari salah satu Sekolah Menengah Pertama 
dan Sekolah Menengah Atas di daerah tersebut. Hasil diagnosa kejiwaan 
menunjukkan kedua pelajar tersebut mengalami kecanduan telepon pintar tingkat 
akut. Membanting benda maupun menyakiti diri sendiri merupakan indicator yang 
ditunjukkan pelajar tersebut apabila diminta melepaskan telepon pintar dari 
genggamannya. Berita tersebut menunjukkan bahwa adanya dampak yang 
ditimbulkan jika seorang anak terlalu lama menggunakan gadget tanpa adanya 
pengawasan, lebih-lebih hanya untuk bermain dan bukan digunakan untuk proses 
belajar akademik. 
Kutipan berita dari Republika.co.id (21 Januari 2018), Komisi Perlindungan 





mengalami peningkatan. Hal ini disampaikan oleh Wakil Ketua KPAI, Rita 
Pranawati menjelaskan pada tahun 2012 tercatat kejahatan siber dan kasus 
pornografi sebanyak 175 pengaduan, pada tahun 2013 tercatat sebanyak 247 
pengaduan, pada tahun 2014 tercatat sebanyak 322 pengaduan, pada tahun 2015 
tercatat 463 pengaduan, dan tahun 2016 tercatat 587 pengaduan. Hal ini 
menguatkan bahwa penggunaan smartphone/telepon pintar oleh kalangan remaja 
maupun anak-anak memiliki dampak negatif selain dampak positifnya sehingga 
menjadi kontradiktif karena tujuan dari teknologi sebagai alat yang membantu 
individu namun dengan data di atas menjadi berbanding terbalik. Berdasarkan data 
tersebut diketahui bahwa individu sebagai pengguna smartphone/telepon pintar 
perlu menggunakannya secara bijak artinya menggunakan telepon pintar 
semestinya sesuai dengan kebutuhan individu tersebut yang perlu dilakukan 
pengawasan.  
Seyogyanya sebuah telepon pintar dipergunakan oleh peserta didik dalam 
kegiatan akademis atau mempersiapkan dirinya dengan berbagai informasi 
pendukung untuk studi lanjut karena untuk bisa melanjutkan studi di universitas 
persaingan yang ada sangat ketat. Siaran pers kemenristekdikti (2017:1) 
menunjukkan 797.738 pendaftar Seleksi Bersama Masuk Perguruan Tinggi Negeri 
(SBMPTN) lebih tinggi dari tahun 2016 yaitu 721.326 pendaftar SBMPTN dengan 
penerimaan SBMPTN di seluruh Indonesia pada tahun 2017 sebanyak 148.066 
peserta saja yang lolos mengikuti tes. Kutipan siaran pers oleh kemenristekdikti 
mengindikasikan tingginya persaingan antar peserta didik atau sekitar 14,36% saja 





dan pengerjaan soal tes perlu dipertimbangkan secara lebih matang agar presentase 
penerimaan mahasiswa baru meningkat.  
Selain meningkatkan persentase keberhasilan lolos masuk perguruan tinggi 
melalui perencanaan, peserta didik perlu mematangkan karir sesuai dengan 
tahapannya. Mematangkan karir peserta didik memiliki beberapa tujuan seperti 
memahami dirinya dalam aspek karir, memahami informasi pekerjaan, mampu 
merencanakan karirnya, dan akhirnya menghasilkan keputusan karir yang tepat. Hal 
ini sesuai dengan tugas perkembangan peserta didik SMA pada usia remaja atau 
tergolong masa eksplorasi dimana peserta didik mulai memikirkan karir/masa 
depan. Menurut Winkel dan Hastuti (2004: 632) menguraikan salah satu tahapan 
perkembangan karir Super yaitu tahap eksplorasi dimana usia 15-24 tahun remaja 
mulai memikirkan berbagai alternatif pekerjaan (karir), hanya saja belum menjadi 
keputusan akhir. Melalui kematangan karir, peserta didik mampu mempersiapkan 
diri lebih optimal jika terdeteksi semenjak dini arah karirnya. Artinya peserta didik 
akan ahli pada salah satu bidang/ahli mengingat pada era disruptif membutuhkan 
individu yang berdaya saing dan memiliki keterampilan khusus untuk itu cara 
mewujudkannya dengan menerapkan unsur linieritas perlu diarahkan kepada 
peserta didik melalui pengenalan terhadap karir, pemahaman informasi pekerjaan, 
mulai merencanakan karir, hingga nantinya mampu mengambil keputusan karir 
yang tepat.  
Studi pendahuluan yang dilakukan peneliti menggunakan instrumen angket 
pada peserta didik kelas X SMA Negeri di Solo dengan jumlah responden 342 anak 





sebesar 92.1% dari layanan informasi guru BK di kelas (klasikal) sebesar 90.4% 
dan sisanya konsultasi ke ruang BK sebesar 9.6%. Peserta didik mengungkapkan 
hal yang kontradiktif dimana mereka yang mendapatkan layanan di kelas merasa 
sudah cukup dan merasa takut mendapatkan cap anak bermasalah jika berkonsultasi 
ke ruang BK sedangkan bagi anak yang berkonsultasi mereka merasa nyaman 
karena lebih mendalami kemampuan dirinya sehingga mengetahui pilihan 
pekerjaan yang tepat dengan kemampuan dirinya. Tingkat kesesuaian informasi 
yang diperoleh peserta didik tergolong cukup sesuai sebesar 67%, sangat sesuai 
sebesar 3.5%, kurang sesuai sebesar 21.9%, dan tidak menjawab sebesar 7.6%. Hal 
ini mengindikasikan bahwa konten informasi karir dapat dioptimalkan, terlihat 
sebesar 80.7% guru BK belum menggunakan media online (aplikas/website). Guru 
BK menuturkan adanya keterbatasan IT bagi staf BK dan rendahnya minat 
berkonsultasi peserta didik tentang karir mereka. Selain itu peserta didik merasa 
bahwa dirinya mudah dalam menerima informasi jika dikemas melalui sebuah 
media permainan yang sebesar 91,8% yang dapat diakses pada sistem operasi 
smartphone mereka sebesar 95,9%. 
Berdasarkan studi pendahuluan terkait pemberian layanan karir oleh guru BK 
kepada peserta didik dirasa telah merata di sebagian besar anak dengan tingkat 
kesesuaian cukup hanya saja jika dikulik lebih mendalam kesesuaian dalam 
kategori sangat sesuai hanya 3.5% dan keselarasan harapan peserta didik terhadap 
layanan karir dikemas sesuai era disruptif seperti penggunaan media online masih 
dibawah 20%. Penelitian penelitian yang dilakukan oleh Omvig, Tulloch, and 





dengan kematangan karir juga terlihat perbedaan pada 480 peserta didik kelas 6 dan 
kelas 8 yang terbagi menjadi kelompok control-eksperimen dengan meningkatnya 
kematangan karir mereka. Pemberian tindakan berupa kematangan karir tepat 
dilaksanakan pada usia remaja, seperti diungkapkan oleh Rosdi, Talib, dan Wahab 
(2016) menghasilkan signifikansi antara kelompok kontrol dengan kelompok 
eksperimen sebelum maupun setelah pemberian tindakan berupa modul program 
pendidikan karir. Hal ini mengindikasikan bahwa kematangan karir mampu 
ditingkatkan menggunakan media berupa modul program pendidikan karir. 
Fakta-fakta di atas memberikan gambaran tentang ketidak selarasan teknologi 
dengan pendidikan dalam hal ini beberapa aspek seperti eksplorasi diri, 
perencanaan karir, pemahaman informasi pekerjaan, hingga pengambilan 
keputusan karir guna mematangkan karir peserta didik. Untuk itu perlu sebuah 
alternatif dalam menekan dampak negatif pada penggunaan smartphone bukan 
dengan jalan menghentikan pemakaiannya melainkan mengawasi/memantau 
penggunaannya melalui sebuah aplikasi yang membantu mematangkan karir yang 
sesuai kebutuhan informasi karir peserta didik. Menurut Pressman dan Bruce (2014: 
9) aplikasi mobile merupakan aplikasi yang dirancang khusus untuk platform 
mobile seperti iOS, android, atau windows mobile. Beliau menegaskan jika aplikasi 
mobile memiliki mekanisme tampilan unik dari platform dan fleksibilitas sumber 
daya berbantuan web sehingga menyediakan akses berbagai informasi yang relevan 
dengan aplikasi, pemrosesan internal, menganalisis, dan format informasi yang 





Rancangan sebuah aplikasi yang membantu peserta didik dalam 
mematangkan karirnya perlu batasan yang jelas agar tujuan yang diharapkan ketika 
peserta didik menggunakan aplikasi tercapai. Holland (Sharf, 1992: 45) 
memandang bahwa dalam menentukan, merencanakan dan memahami informasi 
pekerjaan memerlukan korelasi antara pengembangan dari kepribadian seseorang 
dengan jenis pekerjaan. Untuk dapat menemukannya perlu ada kecocokan dari 6 
tipe kepribadian dengan 6 tipe pekerjaan yang sama, keenam tipe tersebut yaitu 
Realistik, Investigatif, Artistik, Sosial, Enterprising, dan Konvensional. Kecocokan 
antara kepribadian dengan pekerjaan dilihat melalui individu mengekspresikan 
dirinya, ketertarikan dirinya terhadap salah satu jenis pekerjaan, dan kesesuaian 
nilai-nilai pekerjaan yang diketahui melalui alat/instrumen seperti Self-Directed 
Search (SDS) maupun Personality Clasification Inventory (PCI). Holland 
mengakui bahwa teori hanya dapat menjelaskan sebagian dari variabel-variabel 
yang mendasari pilihan karir. Dia menyatakan bahwa model teoretis dapat 
dipengaruhi oleh usia, jenis kelamin, kelas sosial, kecerdasan, dan pendidikan. Pada 
setiap pekerjaan yang sesuai dengan kepribadian peserta didik, disediakan 
karakteristik pekerjaan seperti nilai kerja, keterampilan yang dibutuhkan, 
karakteristik tempat kerja, pendidikan yang dibutuhkan, dan sebagainya diharapkan 
mereka mampu mempelajari, memprediksi, dan merencanakan pilihan karirnya 
berdasarkan data/informasi karakteristik pekerjaan tersebut. 
Aplikasi yang diharapkan mampu untuk membantu peserta didik dalam 
mematangkan karirnya, selain itu juga memberikan pengalaman kepada mereka 





pengalaman melalui alur dalam mengeskplorasi, merencanakan, memahami 
informasi pekerjaan, dan mengambil keputusan karir dapat dikategorikan kedalam 
teknik simulasi. Menurut Ahmadi (2005: 83) simulasi dapat diartikan sebagai tiruan 
atau suatu aktivitas yang bersifat tidak sebenarnya. Simulasi jika dilihat dari sudut 
pandang metode mengajar dapat diartikan sebagai suatu kegiatan yang 
menggambarkan keadaan sebenarnya. Peserta didik (dengan bimbingan guru) 
melakukan peran dalam simulasi tiruan untuk mencoba menggambarkan kejadian 
yang sebenarnya sehingga didalam kegiatan simulasi, peserta atau pengguna 
melakukan lingkungan tiruan dari kejadian yang sebenarnya. 
Studi pendahuluan yang dilakukan peneliti menggunakan instrumen angket 
pada peserta didik kelas X SMA Negeri di Solo tentang harapan produk yang 
dikembangkan menghasilkan data yaitu peserta didik menginginkan produk 
permainan dengan tampilan 2 dimensi sebesar 71,4%, berbentuk kartun sebesar 
65,3%, jenis warna dipilih yaitu warna-warna pastel sebesar 60,3%, dan 
mengharapkan adanya tantangan dan hadiah dalam bentuk poin ketika memainkan 
sebesar 96,2%. Berdasarkan pada hasil tersebut maka produk dikembangkan 
dengan tampilan 2D, dengan karakter berbentuk kartu dan bernuansa warna-warna 
pastel yang dapat dimainkan di android maupun apple menggunakan metode 
reward and punishment selama permainan. 
Pengembangan produk aplikasi dirasa selaras dengan paradigma intervensi 
karir abad 21 yang ditandai dengan terlibatnya individu terhadap perkembangan 
dan berperilaku sosial. Senada dengan hal tersebut Savickas (2012) menjelaskan 





perkembangan teknologi karena dengan adanya teknologi maka baik cara bekerja 
maupun keterampilan pekerjaan tersebut akan terus meningkat. Selain itu aspek 
sosial dalam paradigma intervensi karir abad 21 juga mengalami perkembangan 
dengan tidak adanya sekat karena memanfaatkan media internet untuk berinteraksi.  
Implementasi pengembangan produk diharapkan meningkatkan kesiapan 
karir peserta didik dengan memfasilitasi mereka dengan berbagai informasi karir 
yang dibutuhkan. Hal senada disampaikan oleh Nersesiana, Starbirdb, Wilsona, 
Mareaa, Uvegesc, Choid, Szantona, dan Cajitae (2019) menghasilkan kesiapan 
karir pada program doktor keperawatan mengungkap bahwa dikatakan siap apabila 
memiliki keterampilan yang tinggi, berpengalaman, memiliki jam kerja lebih 
banyak per minggu, memiliki tanggung jawab yang besar di masyarakat, 
mendapatkan dukungan berupa nasihat dan pemantauan, memili penasihat pribadi, 
dan berpartisipasi pada kegiatan universitas. Beliau mengindikasikan individu 
dapat dikatakan memiliki kesiapan karir apabila adanya dorongan diri dan fasilitas 
lingkungan yang menunjang dirinya untuk mandiri sesuai dengan kebutuhan 
karirnya. 
Adanya kesiapan karir pada remaja berdampak positif pada pandangan minat, 
kompetensi yang dibutuhkan serta kesiapan bekerja. Hal ini disampaikan oleh 
Gates, Pearlmutter, Keenan, Divver, and Gorroochurn (2018) yang dilakukan pada 
180 anak usia 14-21 tahun yang menghasilkan adanya perbedaan yang signifikan 
antara korelasi kesiapan karir dengan pekerja. Anak-anak yang mengikuti program 
karir dan pengalaman bekerja jauh lebih siap menghadapi dunia kerja dibandingkan 





adanya pemberian bantuan berupa program karir dapat meningkatkan kesiapan 
karir anak-anak dengan memiliki pengalaman bekerja. 
Berdasarkan berbagai uraian di atas peneliti berencana membantu peserta 
didik dengan membuat sebuah produk yang layak dan mampu meningkatkan 
pilihan karir sehingga mereka dapat memaksimalkan potensi gawai yang 
dimilikinya dengan potensi yang ada pada dirinya. Produk tersebut berbentuk 
aplikasi agar memudahkan peserta didik menyerap informasi dan merekonstruksi 
tujuan utama dari smartphone itu sendiri. Aplikasi yang dikembangkan dikemas 
dalam bentuk permainan/gim untuk menarik minat peserta didik melalui berbagai 
informasi pekerjaan yang disisipkan. Permainan yang dibuat diberikan judul PeKa 
(Petualangan Karir) dengan tagline “karena sukses di masa depan perlu sadar dari 
sekarang”. Judul tersebut diambil dengan maksut pesan tersirat peka terhadap masa 
depan mereka sehingga penting bagi mereka memperhatikan masa depannya 
dengan menggali potensi beserta mengembangkannya. Untuk itu peneliti 
menggunakan penelitian Research and Development (R&D) yang bersumber pada 
Borg and Gall (1983: 775) hingga tahap efektivitas produk. Peneliti mengambil 
judul: Permainan Simulasi Berbasis Aplikasi untuk Meningkatkan Kematangan 
Karir Peserta Didik Kelas X SMA Negeri Solo Tahun Akademik 2018/ 2019. 
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang di atas, teridentifikasi masalah-masalah sebagai 
berikut: 
1. Pesatnya perkembangan smartphone/telepon pintar di Indonesia 





pada ketidak selarasan penggunaan smartphone/telepon pintar pada 
peserta didik sesuai peruntukannya. 
2. Terdapat penyalahgunaan smartphone/telepon pintar pada kalangan anak-
anak maupun remaja seperti kecanduan akut, tingginya kejahatan siber, 
dan kasus pornografi tahun 2012-2016. 
3. Ketatnya jumlah pendaftar SBMPTN dengan persentase lolos sangat kecil 
memerlukan perencanaan yang matang. 
4. Kurang sesuainya informasi karir yang diberikan berdampak pada 
rendahnya tingkat kematangan karir peserta didik. 
5. Tingginya minat peserta didik terhadap layanan informasi karir yang 
dikemas melalui aplikasi namun belum terfasilitasi oleh guru BK. 
6. Keterbatasan penguasaan guru BK akan IT berdampak pada pemberian 
layanan secara konvensional seperti ceramah maupun diskusi dan tidak 
menggunakan layanan berbasis media online. 
C. Pembatasan Masalah 
Penulis membatasi masalah dalam penelitian ini berdasarkan identifikasi 
masalah agar dapat dikaji secara mendalam dan mengurangi bias dalam 
pengambilan simpulan. Untuk itu pembatasan masalah yang diambil yaitu 
pengembangan aplikasi permainan simulasi yang layak dan mampu menekan 
dampak negatif penggunaan teknologi serta meningkatkan kematangan karir seperti 
pemahaman diri, perencanaan karir, pemahaman informasi kerja dan pengambilan 






D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan indentifikasi masalah di atas, maka dapat ditarik rumusan 
masalah sebagai berikut: 
1. Bagaimanakah kelayakan produk permainan simulasi berbasis aplikasi 
yang dapat meningkatkan kematangan karir pada peserta didik kelas X 
SMA Negeri Di Solo Tahun Akademik 2018/2019? 
2. Bagaimanakah keefektifan produk permainan simulasi berbasis aplikasi 
untuk meningkatkan kematangan karir pada peserta didik kelas X SMA 
Negeri Di Solo Tahun Akademik 2018/2019?  
E. Tujuan Pengembangan 
Tujuan dari penelitian ini yaitu: 
1. Mengetahui kelayakan produk permainan simulasi berbasis aplikasi yang 
dapat meningkatkan kematangan karir pada peserta didik kelas X SMA 
Negeri di Solo Tahun Akademik 2018/2019 
2. Mengetahui keefektifan produk permainan simulasi berbasis aplikasi 
untuk meningkatkan kematangan karir pada peserta didik kelas X SMA 
Negeri di Solo Tahun Akademik 2018/2019 
F. Spesifikasi Produk yang Diharapkan 
Dalam pengembangan produk permainan simulasi berbasis aplikasi, penulis 
mengharapkan spesifikasi dan detail produk yang akan dikembangkan, diantaranya: 
1. Tampilan karakter animasi 2D 





3. Lokasi permainan terbagi menjadi 10 lokasi yaitu komplek rumah, mini 
market, sekolah, danau, taman, pos ronda, rumah sakit, rumah makan, 
universitas, dan kantor. Bagian rumah yang dapat diakses yaitu tempat 
tidur, kamar mandi, meja belajar dan almari. Bagian mini market dan 
rumah makan yang dapat diakses yaitu penjaga mini market/ rumah 
makan. Bagian sekolah yang dapat diakses yaitu kelas, kantin, dan ruang 
BK. Bagian danau atau taman hanya sebagai pelengkap dalam peta. 
Bagian pos ronda yang dapat diakses yaitu took klontong. Bagian rumah 
sakit masih dalam bentuk pengembangan ke 3 dimensi sehingga belum 
dapat diakses. Bagian Universitas yang bisa diakses yaitu tempat 
pendaftaran, tempat ujian dan tempat wisuda. Bagian tempat kerja yang 
dapat diakses yaitu tempat ujian kerja & ruang kerja. 
4. Proses perjalanan seperti dari rumah ke masyarakat, sekolah, universitas, 
dan tempat kerja dibuat berjalan ke arah yang dituju. Untuk akses pada 
suatu tempat misal di dalam rumah di dalam masyarakat maupun ditempat 
kerja dilakukan dengan berjalan kaki. 
5. Game ini memiliki 10 level dengan level 1-9 berada di sekolah dan level 
10 di tempat kerja (level bonus). Level 1-9, pemain diminta untuk 
mencapainya dengan memenuhi syarat dari level seperti harus mencapai 
indikator Pengetahuan Tugas Pekerjaan (PTP), Pengetahuan Karakteristik 
Pekerjaan (PKP), dan Interaksi Sosial (IS). Jika pemain telah mencapai 
level 9 maka pemain dipersilakan untuk bisa ikut ujian masuk perguruan 





memilih pekerjaan (galau) sehingga dirinya pergi ke ruang BK untuk 
berkonsultasi. Pada posisi ini pemain akan diberikan komparasi antara 
informasi yang pengisian data dirinya dan karakteristik pekerjaan dengan 
pilihannya saat ini, nantinya akan muncul persentase kecocokan, jika lebih 
dari 75% maka pemain akan memilih pekerjaan tersebut. Jika sudah 
mengikuti ujian maka pemain akan masuk di perguruan tinggi dengan ada 
ceremonial penerimaan mahapeserta didik baru, dilanjutkan dengan 
muncul tulisan “setelah 4 tahun kemudian”, dan diberikan ceremonial 
lulus universitas (wisuda). Setelahnya pemain dipersilakan untuk ujian 
bekerja namun jika belum siap dipersilakan untuk belajar kembali dan baru 
mengikuti ujian, jika lolos maka langsung diterima kerja namun jika tidak 
perlu mengulang ujian di hari berikutnya.  
6. Permainan dibuat dengan batasan waktu permainan sekitar 6 bulan di 
dalam game. Alokasi waktu bermain di sekolah maksimal 5 bulan dan 
tempat kerja maksimal 1 bulan. Level 1-9 berada di sekolah, sedangkan 
level 10 pemain berada ditempat kerja dengan kegiatan bekerja dan 
membeli tumah maupun perabotan rumah 
7. Selama permainan, pemain diberikan status bar yang memberikan indikasi 
berupa “Stamina dan Pengetahuan: (a) Pengetahuan Tugas Pekerjaan; (b) 
Pengetahuan Karakteristik Pekerjaan (PKP), dan Interaksi Sosial (IS)”. 
Setiap indikator Stamina menggunakan rentang 1-100%, indikator 
Pengetahuan Tugas Pekerjaan (PTP), Pengetahuan Keterampilan Kerja 





level 1: PTP: 25 poin, PKP: 25 poin, IS: 10 poin; level 2: PTP: 50 poin, 
PKP: 50 poin, IS: 20 poin; level 3: PTP: 100 poin, PKP: 100 poin, IS: 30 
poin; Level 4: PTP: 175 poin, PKP: 175 poin, IS: 40 poin; level 5: PTP: 
275 poin, PKP: 275 poin, IS: 50 poin; level 6: PTP: 400 poin, PKP: 400 
poin, IS: 60 poin; level 7: PTP: 550 poin, PKP: 550 poin, IS: 70 poin; level 
8: PTP: 725  poin, PKP: 725 poin, IS: 80 poin; level 9: PTP: 925 poin, 
PKP: 925 poin, IS: 90 poin; dan level 10: 2340 poin, IS: 100 poin. Untuk 
makan, 1x makan terhitung 35%, untuk kebersihan 1x mandi menambah 
40%, 1x kencing 25%, untuk istirahat 1 jam 12.5% untuk pengetahuan 1x 
membaca buku Pengetahuan Tugas Pekerjaan dan buku Pengetahuan 
Karakteristik Pekerjaan (PKP) menambah 2 poin, belajar disekolah 
menambah 5 poin di semua pengetauhan, Untuk social 1x berkomunikasi 
dengan orang lain menambah 1.5 poin. Penggunaan waktu setiap 1x 
makan adalah 60 menit, setiap 1x mandi 30 menit, setiap 1x kencing 15 
menit, 1x belajar di sekolah 8 jam, 1x belajar sendiri 45 menit, untuk 
bersosialisasi 1x berinteraksi menambah 1.5 poin. Penambahan poin 
indikator pengetahuan tugas pekerjaan dan pengetahuan karakteristik 
pekerjaan ditiap level sebagai berikut level 1: 2 level 2: 4 poin, level 3: 6 
poin, level 4: 8 poin, level 5: 10 poin, level 6: 12 poin, level 7: 14 poin, 
level 8: 16 poin, level 9: 18 poin, level 10: 20 poin, Penambahan poin 
indikator interaksi social ditiap level sebagai berikut level 1: 1.5 poin, level 
2: 2 poin, level 3: 2.5 poin, level 4: 3 poin, level 5: 3.5 poin, level 6: 4 poin, 





Pengurangan indikator makan, istirahat, dan kebersihan berkurang setiap 
jam 15%.  
8. Level 1-9 yang dilewati harus datang ke guru BK untuk mendapatkan ujian 
level agar bisa lanjut ke level-level berikutnya dengan syarat setiap 
indikator level terpenuhi. Jika pemain berhasil di setiap level maka akan 
mendapatkan reward berupa informasi dan poin. Setelah level 9 maka 
pemain diberikan tugas selanjutnya berupa ujian masuk kerja dengan jalan 
pemain kebingungan dan meminta bantuan guru BK untuk diarahkan. 
Pada posisi ini pemain akan diberikan data awal tentang keinginan 
pekerjaannya dengan pekerjaan yang telah dipilihnya, jika ada kecocokan 
lebih dari 75% maka dilanjutkan jika tidak akan diberikan pekerjaan-
pekerjaan yang berkaitan. Setelah itu pemain akan melaksanakan ujian, 
jika berhasil maka dirinya akan masuk ke level 10 dimana pemain akan 
mendapatkan kesempatan kerja dengan mendapatkan uang untuk 
membelanjakan rumah beserta isinya 
9. Proses belajar disekolah berlangsung dari mulai pukul 7 pagi hingga pukul 
3 sore. Aktivitas bersosialisasi dapat dilakukan selama karakter-karakter 
di dalam gim sebelum pukul 6 petang. Aktivitas tidur dapat dilakukan 
sebelum pukul 11 malam agar tidak terlmbat bangun karena akan otomatis 
terbangun pukul 4.30 pagi. 
10. Konten pekerjaan terbagi menjadi 2 kategori yaitu tugas pekerjaan dan 
karakteristik pekerjaan. Tugas pekerjaan menampilkan berbagai tugas-





aspek-aspek seperti: (a) nilai pekerjaan; (b) keterampilan; (c) kemampuan 
(kognitif, psikomotor, fisik, dan indrawi; (d) kegiatan umum pekerjaan 
(input informasi, proses mental, output pekerjaan, dan berinteraksi dengan 
orang lain); (e) kondisi fisik ruang kerja; (f) karakteristik pekerjaan 
lainnya; (g) pengalaman; (h) persiapan kerja; (i) persiapan kerja; dan (j) 
pengetahuan. Untuk materi Ujian di tiap level akan dijabarkan sebagai 
berikut: 
Level 1: 1 karakteristik pekerjaan lainnya + 1 kondisi fisik ruang kerja 
Level 2: 1 pengalaman kerja + 1 karakteristik pekerjaan lainnya 
Level 3: 2 karakteristik pekerjaan lainnya + 2 kondisi fisik ruang kerja 
Level 4: 2 pengalaman kerja + 2 karakteristik pekerjaan lainnya 
Level 5: 2 keterampilan + 2 nilai kerja 
Level 6: 1 keterampilan + 1 nilai kerja + 2 pengetahuan 
Level 7: 3 keterampilan + 3 nilai kerja + 3 pengetahuan 
Level 8: 2 karakteristik pekerjaan lainnya + 2 kondisi fisik ruang kerja + 2 
pengalaman kerja + 1 kemampuan masing-masing (kognitif, psikomotor, 
fisik, dan indrawi) 
Level 9: 2 keterampilan + 2 nilai kerja + 2 pengetahuan + 1 kegiatan umum 
pekerjaan masing-masing (input informasi, proses mental, output 





Level 10: level bonus tidak ada pertanyaan hanya bekerja, membelanjakan 
perabotan rumah namun masih bisa belajar PTP & PKP serta berinteraksi 
Untuk porsi pertanyaan di ujian masuk perguruan tinggi dengan rincian 
sebagai berikut: 3 pertanyaan nilai kerja, 3 pertanyaan keterampilan, dan 
1 pertanyaan masing-masing kemampuan (kognitif, psikomotor, fisik, 
indrawi), 2 pertanyaan persiapan pekerjaan, 2 pertanyaan pemalaman, dan 
3 pertanyaan pengetahuan. Sedangkan untuk ujian masuk kerja dengan 
rincian sebagai berikut: 3 pertanyaan nilai-nilai kerja, 3 pertanyaan 
keterampilan, dan 1 pertanyaan masing-masing kemampuan (kognitif, 
psikomotor, fisik, indrawi), 2 pertanyaan masing-masing kegiatan umum 
pekerjaan, 2 pertanyaan persiapan kerja, 2 pertanyaan kondisi fisik ruang 
kerja, 2 pertanyaan karakteristik pekerjaan lainnya, 2 pertanyaan 
pengalaman, 2 pertanyaan persiapan kerja, dan 2 pertanyaan pengetahuan. 
Setiap ujian naik level maupun masuk perguruan tinggi dan bekerja 
dikemas seperti pilihan ganda. 
11. Reward diberikan ketika pemain berhasil menyelesaikan level kemudian 
diberikan poin dengan rincian sebagai berikut: level 2: 5 poin, level 3: 10 
poin, level 4: 15 poin, level 5: 20 poin, level 6: 25 poin, level 7: 30 poin, 
level 8: 35 poin, level 9: 40 poin, level 10: 45 poin. Pemberian poin dapat 
diberikan di salah satu status bar PTP maupun PKP 






13. Pada waktu sekolah, si pemain akan menggunakan baju sekolah. Pada saat 
dirumah dan di masyarakat, pemain akan menggunakan baju bebas, 
sedangkan pada saat bekerja menggunakan baju formal 
14. Jika pemain terlambat masuk sekolah maka poin PTP maupun PKP akan 
berkurang 5 poin sedangkan jika membolos akan berkurang 20 poin, jika 
3 kali membolos maka akan mendapatkan pengurangan poin 100. 
15. Pemain akan mendapatkan modal uang sebesar 500 IDR dan akan mendapatkan 
tambahan setiap hari minggu ketika pemain keluar dari rumah yang diberikan 
oleh ibu si pemain di dalam gim 
16. Alur Game: 
a. Tampilan awal disajikan background yang sesuai dengan judul game 
yaitu PeKa (Petualangan Karir), pilihan new game dan continue 
b. Tampilan 2, Pengisian avatar seperti nama, jenis kelamin, bentuk 
rambut. Kemudian diminta untuk mengisi pemahaman diri seperti 
karakteristik kepribadian, kategori minat pekerjaan, pilihan pekerjaan, 
nilai-nilai pekerjaan, kemampuan maksimal 5, keterampilan 
maksimal 5. Jika sudah maka akan muncul pekerjaan dengan diskripsi 
singkat pekerjaan. 
c. Tampilan 3, diberikan alur cerita tentang terbatasnya waktu sehingga 
harus mempersiapkan diri memilih pekerjaan agar sesuai dengan 





d. Tampilan 4, melakukan keseharian dengan mencapai target level 1-10 
diselingi sekolah, ujian masuk perguruan tinggi, ceremony masuk 
perguruan tinggi, ceremony kelulusan (wisuda), ujian masuk kerja, 
bekerja, dan membelikan perabotan rumah dengan uang hasil kerja. Si 
pemain diminta mampu mengatur waktu, merencanakan, 
menyelesaikan tantangan di tiap level, memilih pekerjaan, ujian 
masuk kuliah dan ujian masuk bekerja serta bekerja. 
e. Ketika level 9 tercapai maka pemain akan diberikan kesempatan untuk 
ujian perguruan tinggi dan dibuat kebingungan kemudian diminta 
konsultasi dengan guru BK. Pada saar ini pemain akan diberikan data 
pemahaman diri di awal dengan data pekerjaan yang digeluti. Dilihat 
kecocokannya jika 75% maka boleh dilanjutkan jika tidak maka akan 
diberikan pekerjaan yang terkait. Jika sudah cocok dipersilakan untuk 
mengikuti ujian di perguruan tinggi. Kemudian ujian lagi masuk kerja 
namun sebelum masuk kerja pemain dibebaskan belajar dahulu karena 
pertanyaannya jauh lebih kompleks setelah siap baru pemain 
dipersilakan untuk mengikuti ujian. Jika lulus langsung bekerja dan 
masuk level 10 serta aktivitasnya hanya bekerja dan membelanjakan 
rumah maupun perabotan rumah. Jika gagal maka keesokan harinya 
dipersilkan ujian lagi 
f. Pada akhir game diberikan pertanyaan berupa tingkat kecocokan 





permainan menggunakan bintang (1*-5*), masukan berupa jawaban 
singkat terkait perbaikan game 
G. Manfaat Pengembangan 
Berdasarkan tujuan penilitian di atas, dikemukakan manfaat penelitian 
sebagai berikut: 
1. Manfaat Teoritis 
Hasil penelitian ini dapat memperkaya khazanah ilmu Bimbingan 
dan Konseling tentang implementasi permainan simulasi berbasis aplikasi 
yang dapat meningkatkan kematangan karir peserta didik kelas X SMA 
Negeri di Solo agar mampu mengeksplorasi, merencanakan, memahami 
diri, memahami informasi pekerjaan, serta mengambil keputusan karir 
yang sesuai.  
2. Manfaat Praktis 
a. Bagi Kepala Sekolah, 
Dapat menjadikan pertimbangan dalam memberikan kebijakan 
kepada konselor ketika pemberian bantuan maupun rancangan program 
Bimbingan dan Konseling 
b. Bagi Konselor, 
Memperkaya pengetahuan tentang aplikasi layanan Bimbingan dan 
Konseling khususnya produk permainan simulasi berbasis aplikasi yang 







c. Bagi Peserta Didik, 
Memberikan pemahaman kepada peserta didik kelas X SMA Negeri 
di Solo untuk dapat menganalisa kemampuan dirinya dengan program 
studi yang diinginkan melalui sebuah layanan permainan simulasi berbasis 
aplikasi 
d. Bagi Peneliti Lain, 
Memberikan pengalaman, pengetahuan dan referensi dalam 
penelitian layanan permainan simulasi berbasis aplikasi yang dapat 
meningkatkan kematangan karir pada peserta didik. 
H. Asumsi Pengembangan 
Asumsi pengembangan yang diusung oleh peneliti yaitu dengan adanya 
keprihatinan peneliti terhadap penyalahgunaan teknologi, ketimpangan antara 
pendaftar SBMPTN dengan daya tampung peserta yang lolos SBMPTN hanya 
14,36% saja, belum terpenuhi tugas perkembangan peserta didik SMA Negeri di 
Solo, kurang sesuai informasi karir yang diberikan peserta didik, dan harapan 
peserta didik terhadap pengemasan layanan yang selaras dengan era disruptif. 
Untuk itu perlu adanya sebuah inovasi untuk membantu peserta didik menggunakan 
gadget/gawai secara bijaksana dan sesuai dengan kebutuhan. Peneliti 
mengembangkan sebuah aplikasi permainan simulasi karir yang bertujuan 
membantu peserta didik dalam mematangkan karirnya sehingga mampu 
mempersiapkan karir secara lebih mantap bagi kelas X SMA Negeri di Solo. 
Aplikasi yang dikembangkan peneliti berupa sebuah permainan simulasi karir 





jenis pekerjaan berikut dengan kompetensinya serta mempersiapkan karirnya lebih 
matang. Melalui ekplorasi, perencanaan, pemahaman karir, dan pemahaman diri 
yang baik diharapkan peserta didik mampu mengambil keputusan karir secara lebih 
matang yang sesuai dengan arah minat, kemampuan, dan pekerjaan yang sesuai.  
Permainan simulasi karir dipilih karena sebuah permainan dirasa sangat 
menyenangkan bagi segala usia tidak terkecuali anak kelas X SMA Negeri di Solo. 
Permainan ini menuntut peserta didik untuk terus aktif bermain dan mempraktikkan 
berbagai kompetensi dari jenis pekerjaan yang sesuai dengan kemampuan dirinya. 
Melalui proses pembelajaran dari pengalaman tersebutlah peserta didik menjadi 
paham akan kompetensi dari pekerjaan tersebut. Pada permainan simulasi karir 
tidak menonjolkan sisi pemain yang akan memenangkan permainan namun lebih 
kepada memberikan pengalaman kepada seluruh pemain terhadap jenis pekerjaan 
dan kompetensinya. Penggunaan sistem poin diterapkan guna meningkatkan sisi 
kemenarikan produk untuk memacu peserta didik memainkannya dengan 







A. Kematangan Karir 
1. Konsep Dasar Kematangan Karir 
Kematangan karir pertama kali di ungkapkan oleh Donald Edwin Super. 
Super (Greenhaus dan Callanan, 2006:125) menyatakan bahwa individu dapat 
dikatakan matang apabila ketika individu telah terlibat dalam melakukan 
perencanaan, eksplorasi, memiliki pengetahuan diri, memiliki pengetahuan 
pekerjaan yang sesuai, dan memahami cara pengambilan keputusan. Super 
menegaskan bahwa konsep kematangan karir yaitu individu yang telah memasuki 
usia matang atau berada pada tahapan perkembangan tertentu yang telah 
melakukan aktivitas eksplorasi, perencanaan, pemahaman diri, pemahaman 
karakteristik pekerjaan yang sesuai, serta pemahaman pengambilan keputusan. 
Setiap individu tergolong pribadi yang khas dengan karakteristik masing-
masing, hal ini berlaku juga pada karir individu. Super (Osipow, 1983:128) 
memberi penekanan tentang kematangan karir yaitu adanya kesesuaian antara 
perilaku karir yang diharapkan dengan perilaku karir individu yang tampak pada 
masa tersebut. Super menegaskan bahwa ukuran kecepatan dan tingkat 
perkembangan individu dalam hal karir, akan berbeda-beda tergantung pada 
konteks tahapan kehidupan seseorang. 
Alvarez (2008: 753) mengukapkan kematangan karir sebagai cara individu 
menunjukan perilaku yang mampu menyelesaikan tugas perkembangan karir 





karir individu terlihat apabila perilaku mereka menunjukkan usaha untuk 
menuntaskan tugas perkembangan karir sesuai dengan tahapan perkembangannya. 
Super (1990:256) menyatakan bahwa kematangan karir adalah keberhasilan 
individu menyelesaikan tugas perkembangan karir yang khas pada tahap 
perkembangan karir. Kematangan karir dapat diartikan sebagai kesiapan afektif 
dan kognitif dari individu untuk mengentaskan tugas-tugas perkembangan karena 
perkembangan biologis, sosial dan harapan masyarakat. Kesiapan afektif meliputi 
aspek perencanaan karir dan eksplorasi karir sedangkan kesiapan kognitif meliputi 
aspek kemampuan mengambil keputusan dan wawasan mengenai dunia kerja. 
Super menegaskan bahwa kematangan karir yaitu keberhasilan individu dalam 
menuntaskan tugas perkembangan karir pada tahap perkembangannya. 
Kematangan karir dapat terjadi jika adanya kesiapan afektif (menggali informasi 
dan merencanakan karir), kesiapan kognitif (pemahaman karakteristik pekerjaan 
dan pengambilan keputusan karir), perkembangan biologis, sosial dan harapan 
masyarakat dalam menghadapai berbagai tugas perkembangan.  
Gribbons dan Lohnes (Susanti, 2008:19) menjelaskan kematangan karir 
lebih luas dari pemilihan pekerjaan karena akan kematangan karir melibatkan 
kemampuan individu dalam pengambilan keputusan karir maupun aktivitas 
perencanaan karir. Hal senada juga disampaikan oleh Crites (Levinson, 1998:475), 
mendefinisikan kematangan karir individu ditunjukkan dengan perilaku individu 
mampu mengambil keputusan karir, mampu memilih pekerjaan yang realistik dan 
konsisten. Hal ini mempertegas kematangan karir lebih luas dibandingkan dengan 
pemilihan pekerjaan karena adanya keterlibatan individu dalam membuat 





pemahaman kemampuan yang dimiliki, pemahaman informasi pekerjaan yang 
ada, merencanakan karir berdasarkan informasi yang dihimpun dan mengambil 
pilihan karir yang tepat. Crites, Gribbons dan Lohnes menggarisbawahi 
kematangan karir lebih luas dibanding pemilihan karir karena didalamnya terdapat 
proses pemahaman diri, pemahaman informasi pekerjaan, perencanaan karir dan 
pengambilan keputusan karir.  
Menurut Savickas (2001:4) kematangan karir yaitu kesiapan individu dalam 
menentukan pilihan karirnya dan mengambil keputusan karir yang tepat 
berdasarkan minat dan kepribadian yang sesuai dengan tahap perkembangan 
karirnya. Sevickas menegaskan bahwa kematangan karir individu dilihat dari 
kesiapan mereka dalam memilih dan mengambil keputusan karir berdasarkan 
minat dan keperibadian yang sesuai. 
Winkel dan Hastuti (2005: 512) menjelaskan kematangan karir merupakan 
suatu proses yang dipengaruhi oleh faktor psikologis, sosiologis, ekonomis, 
kultural geografis, pendidikan serta kesempatan yang terbuka. Faktor-faktor 
tersebut saling berkorelasi sehingga terjadilah proses jabatan individu. Individu 
memiliki sejumlah pertimbangan yang mempengaruhi pilihan karirnya seperti 
keyakinan, kebutuhan, kemampuan, keterampilan, pemahaman dan pengetahuan 
diri. Winkel dan Sri Hastuti menegaskan bahwa kematangan karir merupakan 
suatu proses jabatan individu yang dipengaruhi yang dipengaruhi oleh: (1) faktor 
psikologis (kepribadian) meliputi keyakinan, bakat, keterampilan, pemahaman 
diri; (2) sosiologis (masyarakat); (3) ekonomis (kondisi ekonomi/kebutuhan); (4) 






Holland (Sukardi, 1993: 5) menyebutkan “suatu pemilihan pekerjaan atau 
jabatan merupakan hasil dari interaksi antara faktor hereditas dengan pengaruh 
budaya, orangtua, dan faktor lingkungan sosial yang berperan penting dalam 
pemilihan karir seseorang”. Holland menjelaskan bahwa pemilihan pekerjaan 
dipengaruhi adanya interaksi beberapa aspek diantaranya keturunan, budaya, dan 
lingkungan sosial (masyarakat). 
Berdasarkan ulasan di atas disimpulkan kematangan karir adalah 
keberhasilan individu dalam usaha menuntaskan tugas perkembangan karir pada 
tahap perkembangannya. Keberhasilan dengan melakukan aktivitas sebagai 
berikut yaitu: 1) eksplorasi karir meliputi aktivitas mengumpulkan informasi karir 
dari berbagai sumber dan memanfaatkannya; 2) perencanaan karir meliputi 
kesadaran wawasan persiapan karir, pemahaman pilihan karir lainnya yang masih 
berkorelasi; dan merencanakan karir dimasa depan; 3) pemahaman diri, meliputi 
pemahaman minat pekerjaan, pemahaman kemampuan diri, dan pemahaman 
terhadap karakteristik kepribadian; 4) Informasi dunia kerja, meliputi pemahaman 
keterampilan dan nilai pekerjaan, pemahaman syarat pendidikan dan lingkungan 
pekerjaan, dan pemahaman dampak dan peluang pekerjaan; dan 5) Keputusan 
Karir, meliputi memahami situasi dan kebutuhan karirnya, menyeleksi informasi 
karir sesuai kebutuhan, dan mempertimbangkan keputusan karir berdasarkan 
pengaruh sosial. 
2. Teori Kematangan Karir 
Pada penelitian ini menggunakan dua teori utama yaitu teori kematangan 
karir Super dan tipologi kepribadian karir Holland berikut dengan klasifikasi 





teori kematangan karir sedangkan teori Holland dipergunakan dalam rangka 
pembuatan produk. Teori Holland dipilih karena klasifikasi pekerjaan yang 
didasarkan pada kecocokan antara kepribadian dengan karakteristik pekerjaan 
dianggap representatif.  
Donald Super (Winkel dan Hastuti, 2004: 631) menjelaskan perkembangan 
karir memiliki lingkup yang sangat luas dan mencakup berbagai faktor baik dari 
dalam maupun luar diri individu serta stimultan sehingga terjadilah proses 
perkembangan karir individu. Super (Sukardi, 1993: 65) menyatakan kematangan 
karir dan konsep diri yaitu dua proses perkembangan yang saling berkaitan satu 
sama lain pada perkembangan karir individu.  
Santrock (2003: 484) menjelaskan teori perkembangan karir Super tentang 
konsep diri memiliki dampak besar selama kematangan karir individu. Beliau 
mempercayain jika masa remaja merupakan masa individu dalam membangun 
konsep diri tentang karir. Winkel dan Hastuti (2004: 632) menjelaskan lima 
tahapan perkembangan karir Super, sebagai berikut:  
a. Tahap Pengembangan (Growth), yaitu tahapan yang dimulai semenjak 
individu terlahir di dunia hingga berusia 15 tahun. Pada usia ini individu 
mengembangkan berbagai potensi, pandangan terhadap konsep karir, 
minat, sikap, dan kebutuhan diperlukan dalam struktur konsep diri.  
b. Tahap Eksplorasi (Exploration), yaitu tahapan yang dimulai semenjak 
usia 15-24 tahun. Pada tahapan ini remaja mulai memikirkan berbagai 






c. Tahap Pemantapan (Establishment), yaitu tahapan yang dimulai 
semenjak usia 25-44 tahun. Tahap ini ditandai dengan ketekunan dalam 
memantapkan diri berdasarkan pengalaman selama berkarir.  
d. Tahap Pembinaan (Maintenance), yaitu tahapan yang dimulai semenjak 
usia 45-64 tahun. Pada tahap ini orang dewasa terlihat penyesuaian diri 
dan menghayati karir yang sedang dijalani.  
e. Tahap Kemunduran (Decline), yaitu tahapan yang terjadi apabila orang 
dewasa telah pensiun dari pekerjaannya dan menemukan pola hidup baru 
setelah tidak bekerja pada karir yang digeluti.  
Teori perkembangan karir Super menunjukkan bahwa kematangan karir 
merupakan sebuah alur yang berkelanjutan dalam perkembangan karir seseorang. 
Setiap tahap perkembangan menggambarkan arah karir yang terus berlanjut 
sampai seseorang menemukan pola kehidupan baru setelah tidak memegang 
jabatan lagi. Selain itu, konsep diri serta pengalaman hidup yang telah dilalui akan 
mengarahkan individu menuju perkembangan karir yang optimal. Untuk itu, 
individu mampu bergerak secara lebih mudah menyesuaikan diri dalam 
menghadapi perubahan-perubahan dunia kerja.  
Pada penelitian ini, subyek penelitian adalah peserta didik kelas X SMA 
Negeri di Solo dengan rentang usianya yaitu 15-18 tahun sehingga terklasifikasi 
pada tahap eksplorasi. Pada tahap ini peserta didik dihadapkan pada keputusan 
penting seperti pendidikan, pengenalan karir serta menimbang pilihan karir yang 
sesuai walaupun belum mengikat. Selain itu, tahap ini akan mengakibatkan 
modifikasi konsep diri karir pada peserta didik. Supriatna dan Budiman (2009: 23) 





membuat keputusan karir dan menerima informasi karir yang relevan, menyadari 
minat karir, mengidentifikasi pekerjaan yang sesuai, dan mengembangkan potensi 
dan keterampilan yang dibutuhkan pada pekerjaan. 
Supriatna dan Budiman menegaskan bahwa tugas-tugas remaja dalam 
masa eksplorasi ada 4 yaitu: (a) Mengenalkan keterampilan dan informasi karir 
yang sesuai dengan kebutuhan remaja tersebut; (b) Memahami dan juga 
menggabungkan antara kemampuan dirinya dan juga minat terhadap pekerjaan 
dengan mempertimbangkan kesempatan mendapatkan pekerjaan tersebut; (c) 
Mengidentifikasikan jenis pekerjaan dan tataran pekerjaan yang sesuai dengan 
minat pekerjaan dan kemampuan yang dimilikinya; (d) Mendapatkan 
kesempatan untuk berlatih mengembangkan keterampilan guna menguasai 
keterampilan yang dituntut pada pekerjaan yang dipilih 
Teori tipe kepribadian yang dikemukakan oleh Holland (Santrock, 2003: 
434) menjelaskan bahwa perlunya suatu usaha oleh individu agar pilihan karir 
individu sesuai dengan kepribadiannya. Menurut Holland bagi orang memilih 
karir yang sesuai dengan kepribadiannya, maka dirinya akan lebih menikmati 
pekerjaan tersebut dibandingkan dengan orang yang bekerja bukan pada jenis 
kepribadiannya. 
Holland menegaskan bahwa pemilihan karir diperoleh dari adanya 
kecocokan antara kepribadian dengan bidang pekerjaannya dan apabila 
individu tersebut telah menemukan yang sesuai maka tidak dipungkiri individu 
tersebut akan lebih nyaman dalam bekerja dan lebih lama pada bidang 





Holland (Santrock, 2003: 434) mengemukakan 6 tipe kepribadian 
(realistik, intelektual, artistik sosial, enterprising dan konvensional) dan 6 
model lingkungan (realistik, intelektual, artistik sosial, enterprising dan 
konvensional) yang sama. 
Holland (Santrock, 2003: 434) menjelaskan 6 tipe kepribadian sebagai 
pertimbangan kecocokan antara kepribadian karir seseorang dengan 
lingkungan karir yang sesuai sebagai berikut: 
a. Realistis, yaitu individu yang menunjukkan karakteristik maskulin. 
Kuat secara fisik, menyelesaikan masalah secara praktis namun 
memiliki kemampuan sosial yang rendah. Individu seperti ini akan 
cocok bekerja dalam lingkungan praktis seperti petani, buruh, tukang 
bangunan, dan pengemudi bus. 
b. Intelektual, yaitu individu yang memiliki kecenderungan konseptual 
maupun teoretis yang kuat. Individu seperti ini sesuai dengan lingkup 
pekerjaan sebagai pemikir. Mereka seringkali mengurangi interaksi 
social dan sesuai dengan jenis pekerjaan seperti keilmuan atau 
matematika. 
c. Sosial, yaitu individu yang menunjukkan sifat feminisme, yaitu 
kemampuan berkomunikasi verbal maupun nonverbal secara 
interpersonal. Individu seperti ini sesuai dengan pekerjaan 
berinteraksi dengan orang banyak, seperti pekerja sosial, mengajar, 





d. Konvensional, individu seperti ini menunjukkan menyukai 
keteraturan dan kerapian. Mereka sesuai dengan pekerjaan seperti 
teller bank, sekretaris, atau pekerjaan administratif lainnya. 
e. Enterpraising, individu seperti ini memanfaatkan kemampuan olah 
verbal dalam mengelola, mendominasi orang lain, dan menjual berita 
atau produk. Mereka memiliki kecocokan karir seperti penjualan, 
manajernen atau politikus. 
f. Artistik, individu seperti ini mengekspresikan diri dengan seni dan 
mengurangi interpersonal maupun konvensional dalam berbagai 
situasi. Mereka sesuai dengan jenis perkerjaan seperti seniman atau 
penulis. 
Adapun 6 model lingkungan diantaranya adalah: 
a. Lingkungan Realistis, ditandai dengan jenis tugas konkrit, fisik, 
eksplisit, memerlukan kecakapan mekanik, ketahanan diri dan 
kekuatan fisik dalam berpindah posisi dan ketahanan bekerja diluar 
ruangan. Berdasarkan uraian di atas keberhasilan atau kegagalan yang 
langsung nampak jelas. 
b. Lingkungan Intelektual, ditandai dengan tugas yang menggunakan 
kemampuan yang abstrak dan kreatif, sehingga secara objektif. 
Pemecahan masalah memerlukan intelegensi, kepekaan dan imajinasi 
terhadap masalah-masalah serta kemampuan menulis. 
c. Lingkungan Sosial, ditandai dengan tugas seperti kemampuan 





individu serta minat berkomunikasi interpersonal. Pekerjaan ini 
menimbulkan rasa harga diri dan mengangkat kedudukan. 
d. Lingkungan Konvensional, ditandai dengan tugas dan masalah yang 
memerlukan kemampuan verbal dan matematis, rutin, konkrit dan 
sistematis. Keberhasilan pemecahan masalah relatif jelas dan terjadi 
dalam satu periode waktu yang relatif singkat.  
e. Lingkungan Enterprising, ditandai dengan tugas yang mengutamakan 
kemampuan verbal yang digunakan untuk mengelola maupun 
mempengaruhi orang lain. 
f. Lingkungan Artistik, ditandai dengan tugas dan masalah yang 
membutuhkan interpretasi, bentuk artistik melalui cita rasa perasaan 
dan imajinasi. Lingkungan artistik membutuhkan kemampuan 
pengetahuan individu, intuisi dan kondisi emosinya pada saat 
memecahkan masalahnya.  
Menurut Holland, Gottfredson, & Power (Brown and Lent, 2005:25) 
untuk dapat menentukan pilihan pekerjaan yang sesuai dengan kepribadian 
dan lingkungan kerja maka perlu ada kongruensi antara hasil tes dengan 
keinginan individu artinya jika hasil tes mengindikasikan kategori tiga 
huruf pertama maka yang dipilih sebaiknya huruf pertama tersebut 
walaupun ada potensi dua huruf lainnya. Selain kongruen hasil tes 
sebaiknya yang konsisten artinya pilihan pekerjaan antar tes mengarahkan 
pada tiga jenis kepribadian dan lingkungan yang sama. Untuk itu prioritas 





aspek deferensiasi yaitu kekhasan individu pada jenis pekerjaan tertentu 
terletak pada jenis kepribadian yang hamper sama maupun selaras dengan 
karakteristik pekerjaan untuk itu perlu pemilihan yang selektif dalam hasil 
tes terutama huruf pertama. Terakhir, aspek identitas artinya sejauh mana 
tingkat minat individu terhadap suatu pekerjaan karena tingginya kemauan 
individu akan berpengaruh pada pengambilan keputusan jenis pekerjaan. 
Adanya keterpaduan antara tipe kepribadian dengan tipe lingkungan 
yang sesuai akan menghasilkan keselarasan dan kecocokan pekerjaan sehingga 
individu mampu mengembangkan diri dalam lingkungan karir tertentu dan 
lebih nyaman dalam menjalani. Perpaduan dan pencocokan antara tiap tipe 
kepribadian dan model suatu lingkungan memungkinkan keberhasilan 
ketepatan pilihan jabatan dan stabilitas individu dalam jabatan yang diampu. 
Pada penelitian ini menggunakan dua teori Super dan Holland dengan 
asumsi setiap teori memiliki karakteristik masing-masing berikut dengan 
kelebihan dan kekurangannya. Teori Super diambil sebagai dasar pijakan 
variabel kematangan karir dan arah penuntasan tugas perkembangan. Artinya, 
kematangan karir dianggap sebagai sebuah proses penuntasan tugas 
perkembangan sesuai tahapannya seperti eksplorasi dirim perencanaan karir, 
pemahaman diri, pemahaman informasi pekerjaan, dan pengambilan keputusan 
karir. Pada teori Super memberikan penegasan penuntasan tugas 
perkembangan di setiap tahapan namun tidak memberikan secara mendetil cara 
melengkapi kelima aspek tersebut. Untuk itu teori Holland digunakan sebagai 





kepribadian yang membantu peserta didik dalam pemenuhan aspek 
pemahaman diri dan eksplorasi, penggunaan pemahaman kararakteristik 
pekerjaan dapat memenuhi aspek pemahaman informasi kerja, dan penggunaan 
rancangan aplikasi yang memiliki persentase tingkat kecocokan pemain 
dengan pekerjaan di akhir permainan dapat memenuhi aspek perencanaan dan 
pengambilan keputusan akhir. Penggunaan Occupation of Networking 
(O’NET) dipilih sebagai pusat informasi pekerjaan karena turunan teori 
Holland ke dalam bentuk klasifikasi pekerjaan. Kelemahan dari Holland yaitu 
hanya sebatas memberikan kecocokan tanpa memandang proses tahapan 
individu sehingga bagi individu remaja dengan dewasa dianggap sama. Untuk 
itu teori Holland dianggap kurang tepat jika diberlakukan pada setiap tahapan 
individu sehingga perlu diintegrasikan pada tahapan tertentu. Hal ini yang 
mendasari variabel kematangan karir model Super dapat berkorelasi dengan 
teori kecocokan pekerjaan model Holland. 
3. Faktor-faktor yang Mempengaruhi Kematangan Karir 
Ketercapaian tugas perkembangan karir usia remaja dipengaruhi oleh 
banyak faktor. Super (Nuryanto, 2010:27) mengklasifikasi faktor-faktor yang 
mempengaruhi kematangan karir menjadi lima kelompok, yaitu:  
a. Faktor bio-sosial, yaitu informasi spesifik, penerimaan, tanggung 
jawab dalam perencanaan karir, pemahaman diri, orientasi pilihan 






b. Faktor lingkungan, yaitu indikator kematangan karir individu 
berkorelasi dengan kurikulum sekolah, jenis pekerjaan orang tua, dan 
stimulus budaya. 
c. Kepribadian, meliputi konsep diri, pengendalian diri, keterampilan 
khusus, nilai/norma yang dipegang dan tujuan hidup. 
d. Faktor vokasional, kematangan karir individu berhubungan dengan 
harapan jabatan, kesesuaian harapan dan realitas karir. 
e. Prestasi individu, meliputi prestasi akademik, kebebasan, partisipasi 
di sekolah dan luar sekolah. 
Manrehu dan Winkel (Herawati, 2010:28), faktor-faktor yang 
mempengaruhi kematangan karir remaja yaitu: (a) faktor pribadi (internal) 
seperti inteligensi, minat, bakat, kepribadian seperti konsep diri, kebutuhan 
pribadi, dan cara berinteraksi secara interpersonal, hasil belajar seperti 
kemampuan memahami materi, keterampilan pekerjaan, dan lainnya, serta 
kelemahan-kelemahan seperti fisik, psikologis, dan sosial; dan (b) faktor 
lingkungan (eksternal) seperti keluarga, ras, taraf sosial-ekonomi, teknologi, 
dan pasar kerja. 
Berdasarkan uraian diatas dapat disimpulkan faktor-faktor yang 
mempengaruhi kematangan karir peserta didik yaitu bio-sosial, lingkungan, 
kepribadian, jabatan, dan prestasi individu. 
4. Dimensi Kematangan Karir 
Dimensi kematangan karir Super mencakup dimensi sikap dan kognitif 





Sementara Crites memiliki dimensi kematangan karir menjadi dua yaitu 
dimensi sikap dan kompetensi. Hal ini berdampak pada jenis instrumen yang 
digunakan. Instrumen yang dikembangkan oleh Super dikenal dengan Career 
Development Inventory (CDI) dan instrumen yang dikembangkan oleh Crite 
dikenal dengan Career Maturity Inventory (CMI). 
Tabel 1. Perbandingan dimensi kematangan karir Super dan Crites  
 CDI (Super) CMI (Crites) 
Attitudinal 
Dimension 
· Career planfulness: 
- Application specificity 
- Concern with the decision 
- Definition of plans 
- Information specialization 
· Career exploration: 
- Quality of potential sources 
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Tabel di atas menegaskan perbedaan dimensi kematangan karir model 
Super dengan dimensi kematangan karir model Crites dilihat dari dimensi sikap 
dan dimensi kognitif. Super mendasari kematangan karir individu baik dimensi 
sikap maupun kognitif memiliki sub dimensi perencanaan karir dan eksplorasi 
karir. Hal ini mengindikasikan bahwa Super memandang individu matang 
terlihat secara konsep kognitif yang terwujud dalam perilaku/sikap artinya 





berkesinambungan. Super menegaskan didalam sub dimensi perencanaan 
karir, individu memahami dan menerapkan perumusan karir yang sesuai, 
memfokuskan diri pada pengambilan keputusan, dan pengerucutan informasi 
suatu pekerjaan sedangkan sub dimensi eksplorasi karir individu memahami 
dan menerapkan penggalian informasi berdasarkan kualitas sumber informasi 
baik yang dapat mengarahkan karir dan terandalkan.  
Sudut pandang yang berbeda diambil oleh Crites. Beliau menegaskan 
dimensi kematangan karir dapat dilihat dari sub dimensi sikap dan sub dimensi 
kompetensi. Crites menganggap adanya fungsi dan peran masing-masing pada 
setiap sub dimensi sehingga tidak secara sinergi namun saling melengkapi. 
Pada sub dimensi sikap ditunjukkan dengan adanya keterlibatan individu, 
bimbingan, kebebasan, preferensi, dan komitmen. Pada sub dimensi 
kompetensi ditunjukkan dengan mampu memecahkan masalah, merencanakan 
karirnya, menyeleksi tujuan karirnya, memahami dirinya, dan memahami 
karakteristik pekerjaannya. Peserta didik berada pada tahap eksplorasi dimana 
penentuan minat dan pengembangan potensi menjadi tugas perkembangan 
yang harus dituntaskan sesuai dengan tahapannya sehingga tepat rasanya jika 
kematangan karir dianggap sebuah kondisinya berkelanjutan dan 
komprehensif. Untuk itu peneliti menggunakan dimensi kematangan Super 
dibandingkan dimensi kematangan Crites. 
Dimensi kematangan karir menurut Supriatna (2009: 45) ada dua dimensi 
utama yaitu kognitif dan non kognitif. Aspek kognitif meliputi (1) pengetahuan 





tentang kelompok pekerjaan yang lebih disukai (knowledge of preferred 
occupational group), dan (3) pengetahuan tentang membuat keputusan 
(decision making). Aspek nonkognitif meliputi (1) perencanaan karir (career 
planning), (2) eksplorasi karir (career eksploration), dan (3) realisme keputusan 
karir (realism). 
Berikut penjabarannya: 
a. Perencanaan karir (career planning) 
Perencanaan karir yang diungkapkan oleh Dillard (Oktaviani, 
2010:23) dijabarkan sebagai berikut, di antaranya adalah: 1) meningkatkan   
kesadaran   diri (self awarness) dan pemahaman diri (self-understanding); 
2) mencapai kepuasan pribadi (personal statisfication); 3) mempersiapkan 
diri pada penempatan yang memadai (adevate placement) dalam berkarir; 
dan 4) mengefisiensikan waktu dan usaha yang dilakukan dalam berkarir. 
Dimensi ini mengukur tingkat perencanaan melalui sikap terhadap masa 
depan. Individu memiliki kepercayaan diri, kemampuan untuk dapat 
belajar dari pengalaman, menyadari bahwa dirinya harus membuat pilihan 
pendidikan dan pekerjaan, serta mempersiapkan diri untuk membuat 
pilihan tersebut. Nilai rendah pada dimensi career planning menunjukkan 
bahwa individu tidak merencanakan masa depan di dunia kerja dan merasa 
tidak perlu untuk memperkenalkan diri atau berhubungan dengan 
pekerjaan. Nilai tinggi pada dimensi career planning menunjukkan bahwa 
individu ikut berpartisipasi dalam aktivitas perencanaan karir yaitu belajar 





karir, mengikuti kursus dan pelatihan yang akan membantu dalam 
menentukan karir, berpartisipasi dalam kegiatan ekstrakulikuler dan 
bekerja paruh waktu. Pada dimensi ini berarti bahwa individu dikatakan 
matang karirnya ketika ia bisa menyadari wawasan dan persiapan karir, 
memahami pertimbangan alternatif pilihan karir dan memiliki 
perencanaan karir dimasa depan. 
b. Eksplorasi Karir (career exploration) 
Dimensi ini mengukur sikap terhadap sumber informasi. Individu 
berusaha untuk memperoleh informasi mengenai dunia kerja serta 
menggunakan kesempatan dan sumber informasi yang berpotensial seperti 
orangtua, teman, guru, dan konselor. Nilai rendah pada dimensi career 
exploration menunjukkan bahwa individu tidak perduli dengan informasi 
tentang bidang dan tingkat pekerjaan. Adapun tugas perkembangan karir 
pada masa eksplorasi adalah sebagai berikut (Nuryanto, 2010:24). 
1) Mengenal keterampilan membuat keputusan karir dan 
memperoleh informasi yang relevan untuk membuat keputusan 
karir. 
2) Menyadari minat dan kemampuan dan menghubungkannya 
dengan kesempatan kerja.  
3) Mengidentifikasi bidang dan tingkat pekerjaan yang cocok 





4) Memperoleh latihan untuk mengembangkan keterampilan dan 
mempercepat memasuki pekerjaan atau jabatan guna memenuhi 
minat dan kemampuannya  
Pada dimensi ini, individu dianggap matang jika mengumpulkan 
informasi karir dari berbagai sumber dan memanfaatkan informasi karir 
yang telah diperoleh. 
c. Membuat Keputusan Karir (career decision making) 
Dimensi ini mengukur pengetahuan tentang prinsip dan cara 
pengambilan keputusan. Individu memiliki kemandirian, membuat pilihan 
pekerjaan yang sesuai dengan minat dan kemampuan, kemampuan untuk 
menggunakan metode dan prinsip pengambilan keputusan untuk 
menyelesaikan masalah termasuk memilih pendidikan dan pekerjaan.  
Nilai rendah pada dimensi career decision making menunjukkan bahwa 
individu tidak tahu apa yang harus dipertimbangkan dalam membuat 
pilihan.  Hal ini berarti individu tidak siap untuk menggunakan informasi 
pekerjaan yang telah diperoleh untuk merencanakan karir. Nilai tinggi 
pada dimensi career decision making menunjukkan bahwa individu siap 
mengambil keputusan. 
Menurut Krumboltz dan Baker (Munandir, 1996:101), hal yang 
penting dalam pengambilan keputusan kerja adalah kemampuan untuk: 
1) Mengenal situasi keputusan yang penting. 






3) Memeriksa dan menilai secara cermat dan tepat generalisasi 
pandangan atas dunia. 
4) Menyusun alternatif–alternatif yang luas dan beragam. 
5) Mengumpulkan informasi yang diperlukan tentang alternatif–
alternatif itu. 
6) Menentukan sumber informasi mana yang paling cermat dan 
relevan. 
7) Merencanakan dan melaksanakan urutan langkah–langkah 
pengambilan keputusan yang disebut diatas. 
d. Informasi Dunia Kerja (world of work information)  
Informasi dunia kerja merupakan segala jenis informasi yang 
berhubungan dengan dunia kerja. Oleh karena itu, dimensi ini mengukur 
pengetahuan tentang jenis-jenis pekerjaan, cara untuk memperoleh dan 
sukses dalam pekerjaan serta peran-peran dalam dunia pekerjaan. Nilai 
rendah pada dimensi world of work information menunjukkan bahwa 
individu perlu untuk belajar tentang jenis-jenis pekerjaan dan tugas 
perkembangan karir. Individu kurang mengetahui tentang pekerjaan yang 
sesuai dengannya. Nilai tinggi pada dimensi world of work information 
menunjukkan bahwa individu dengan wawasan yang luas dapat 
menggunakan informasi pekerjaan untuk diri sendiri dan mulai 
menetapkan bidang serta tingkat pekerjaan. 





Individu pada masa remaja sudah mulai memikirkan masa depannya 
dengan sungguh-sungguh dan memiliki keinginan yang tinggi untuk 
sukses dalam pekerjaannya dimasa mendatang. Oleh karena itu, remaja 
seharusnya memiliki pengetahuan yang dalam dan jelas tentang beberapa 
pekerjaan yang disukai beserta pengetahuan tentang berbagai resiko yang 
akan muncul dalam pekerjaan tersebut. Super mengatakan bahwa aspek 
pengetahuan tentang kelompok pekerjaan yang lebih disukai merupakan 
salah satu aspek kematangan karir (Oktaviani, 2010: 29). Dimensi ini 
mengukur pengetahuan tentang tugas dari pekerjaan yang diminati, 
pengetahuan tentang peralatan atau perlengkapan yang dibutuhkan dari 
pekerjaan yang diminati, pengetahuan tentang persyaratan baik fisik 
maupun kompetensi dari pekerjaan yang diinginkan, pengetahuan tentang 
alasan dalam memilih pekerjaan yang diminati, dan pengetahuan tentang 
resiko–resiko yang muncul dari pekerjaan yang diminati. 
f. Realisme Keputusan Karir  
Realism adalah komitmen untuk memilih karir yang realistis, yakni 
pemilihan karir yang mempertimbangkan kondisi objektif karakteristik 
diri sendiri, kesempatan, dan tuntutan lingkungan (Supriatna, 2009: 50). 
Dimensi realisme dalam penelitian ini mengukur realistis (masuk akal) 
tidaknya keputusan karir individu melihat kesesuaian antara pilihan 
karirnya dengan kondisi objektif kapasitas personal diri (kelebihan dan 
kekurangan diri), serta kesempatan-kesempatan karir yang dimilikinya. 





pemahaman yang baik tentang kelebihan dan kekurangan diri 
berhubungan dengan pilihan karir yang diinginkan; dan 2) mampu 
mengetahui hambatan yang akan mempengaruhi pilihan karir. 
B. Permainan Simulasi berbasis Aplikasi 
1. Konsep Dasar Permainan Simulasi berbasis Aplikasi 
Permainan simulasi merupakan salah satu teknik dalam bimbingan 
kelompok yang memberikan kesempatan bagi peserta didik merasakan situasi 
yang tidak jauh berbeda dengan kondisi yang sebenarnya yang dikemas dalam 
sebuah permainan. Sejalan dengan rangkuman yang disebutkan penulis tentang 
pemainan simulasi, menurut Romlah (2006:   118), Permainan simulasi 
merupakan gabungan antara teknik bermain peran dengan teknik diskusi. 
Permainan simulasi dibuat atas dasar tujuan-tujuan tertentu, misalnya 
membantu peserta didik untuk mempelajari pengalaman-pengalaman yang 
berkaitan dengan aturan-aturan sosial. 
Romlah menegaskan bahwa permainan simulasi merupakan gabungan 
antara Teknik bermain peran dengan diskusi agar membuat paham pengguna 
permainan simulasi sesuai dengan tujuan yang diinginkan. Hal ini 
mengindikasikan adanya unsur perpindahan peranan antara tokoh atau di dalam 
permainan simulasi tersebut mendapatkan kontribusi pandangan dari tokoh 
lainnya untuk memperkaya wawasan terkait tujuan yang diinginkan. 
Menurut Uno (2007: 30), permainan simulasi dapat memberi berbagai 





bekerjasama, berempati, bersosial, memahami konsep, mengasah 
keterampilan, mengembangkan cara berpikir kritis, dan belajar mengambil 
keputusan. 
Uno menegaskan bahwa sebuah permainan simulasi pada dasarnya 
sebagai stimulant/ rangsangan bagi peserta didik agar lebih berkompetisi, 
bekerjasama, menumbuhkan rasa empati, meningkatkan keterampilan, mampu 
berpikir kritis, dan mengajarkan mengambil keputusan terkait konten yang 
diusung. 
Menurut Surjadi (1989: 128), arti permainan simulasi/simulation games 
yaitu suatu kelompok yang memperoleh informasi baru dan kesadaran akan 
keadaan lingkungannya yang dikemas dalam bentuk permainan yang 
mengadopsi keadaan nyata di lingkungan termasuk masalah yang dihadapi. 
Diharapkan dari permainan tersebut akan timbul sikap kritis mempersalahkan 
praktik kehidupan selama ini dan berkeinginan untuk memperbaiki atau 
memecahkan masalah yang menjadi sumber utamanya. 
Sujardi menegaskan bahwa permainan simulasi hendaknya pengguna 
akan merasakan informasi baru (seperti pemahaman diri, bakat, minat, dsb), 
kesadaran terhadap lingkungan di sekitarnya (kondisi budaya masyarakat, 
tataran masyarakat, informasi pekerjaan, dsb), dan masalah dalam kehidupan 
nyata yang tertuang di dalam sebuah permainan simulasi tersebut. Harapan 
setelah memainkannya, pengguna dapat bersikap kritis namun konstruktif, 






Joyce dan Weil (Yusuf, 2009: 16), Permainan simulasi merupakan 
permainan yang menyenangkan, permainan dengan kombinasi unsur-unsur 
kondisi realitas dan mengembangkan pemecahan masalah yang realistis serta 
penuh dengan suasana kompetitif. 
Joyce dan Weil menegaskan bahwa permainan simulasi merupakan 
permainan yang digemari yang di dalamnya termuat berbagai unsur-unsur 
kehidupan nyata sebagai jembatan dalam memberikan gambaran untuk dapat 
melatih memecahkan masalah secara realistif dan penuh rasa kompetitif yang 
sehat. Unsur-unsur ini masih dalam konteks umum namun dapat dimaknai 
sebagai konten permainan simulasi yang memuat informasi pemahaman diri 
baik bakat, minat, kepribadian, kemudian informasi terkait jenis-jenis 
pekerjaan, keterampilan yang dibutuhkan, dan sebagainya 
Berdasarkan uraian di atas dapat diketahui bahwa permainan simulasi 
merupakan sebuah permainan dengan tujuan tertentu dengan menggabungkan 
beberapa unsur untuk membawa kondisi nyata pada permainan tersebut agar 
individu merasakan pengalaman-pengalaman baru sehingga mampu mengatasi 
hambatan pada dirinya. Pada penelitian ini, permainan simulasi diarahkan 
kepada pilihan karir bagi peserta didik Sekolah Menengah Atas (SMA) 
sehingga kebutuhan-kebutuhan karir peserta didik meliputi pemahaman diri 
(kepribadian, minat, bakat), pengenalan berbagai jenis pekerjaan, alur 
mendapatkan suatu pekerjaan, dan mensimulasikan memilih pekerjaan mampu 





2. Tujuan Permainan Simulasi berbasis Aplikasi 
Menurut Romlah (2001: 218), permainan simulasi bertujuan: 
1) Memberikan stimulan kepada peserta didik dalam belajar melalui 
kegiatan kelompok yang lebih menarik 
2) Peserta didik menjadi lebih menyatu dan akrab dengan media layanan 
atau sering disebut belajar aktif 
3) Permainan simulasi memperkenalkan konsep dan memberi 
pemahaman tentang suatu hal yang secara mudah dipahami peserta 
didik 
4) Permainan simulasi mempunyai kekuatan untuk membangkitkan 
minat dan perhatian peserta didik 
Romlah menegaskan bahwa tujuan dari permainan simulasi yaitu 
memberikan rangsangat kepada peserta didik dengan kegiatan kelompok yang 
menarik, peserta didik lebih berinteraksi dengan teman-teman dalam kelompok 
sehingga terlihat dinamis, permainan simulasi mengenalkan konsep yang 
mudah dimengerti pada anak karena dilakukan dengan cara bermain, dan 
permainan simulasi memiliki kemampuan membangkitkan minat dan focus 
peserta didik terhadap materi. 
Zee & Slomp (2009) menyatakan bahwa tujuan permainan simulasi 
memiliki berbagai tujuan khusus seperti dapat membantu pekerja menemukan 
solusi untuk masalah tertentu atau untuk membiasakan diri dengan kerumitan 





Beliau menegaskan bahwa permainan simulasi memberikan kesempatan bagi 
individu dalam menemukan solusi atas masalah yang dihadapi dan penyesuaian 
diri terhadap suatu sistem kerja yang baru. 
Menurut Wolfe (1993) menyatakan bahwa tujuan permainan simulasi 
salah satunya untuk mengeksplorasi penerapan permainan simulasi dalam 
lingkup penelitian dan digunakan untuk mengevaluasi reaksi individu dalam 
situasi tertentu. Beliau menegaskan tujuan permainan simulasi yaitu 
digunakannya penerapan konsep permainan simulasi untuk melihat reaksi 
individu pada suatu skema yang ditentukan. 
Surjadi (1989: 129) memaparkan bahwa tujuan permainan simulasi yaitu 
memberikan informasi baru dan membantu peserta didik menyadari 
masalahnya kesadaran akan masalah yang dihadapi serta belajar memecahkan 
masalahnya dengan mempertimbangkan segala akibat dan keuntungan 
Sujardi menegaskan bahwa permainan simulasi memiliki tujuan berupa 
memberikan informasi baru yang dibutuhkan peserta didik untuk mengatasi 
masalahnya dan belajar untuk mengatasinya melalui berbagai pertimbangan 
seperti baik-buruk dan untung-rugi. 
Berdasarkan uraian ahli di atas, dapat diketahui bahwa tujuan permainan 
simulasi yaitu 1) Mengenalkan kepada peserta didik tentang konsep dan situasi 
yang ada pada situasi sebenarnya; 2) Memberikan kesempatan pada peserta 
didik untuk lebih menyatu dengan media layanan/sumber informasi; 3) 





kelompok yang menarik; 4) Membantu peserta didik menyadari masalah yang 
dihadapi dan membantu mengatasi masalahnya dalam hal ini kemampuan 
merencanakan karir masing-masing sesuai dengan minat, kepribadian, bakat, 
pemahaman tentang berbagai jenis pekerjaan; 5) Memberikan peluang individu 
dalam menemukan solusi dan menyesuaikan diri terhadap situasi yang ada; dan 
6) Melihat reaksi individu pada suatu skema yang ditentukan. 
3. Tahapan Permainan Simulasi 
Untuk mencapai sebuah tujuan, memerlukan sebuah proses yang runtut 
dan jelas untuk mendapatkannya. Teknik permainan simulasi melalui aplikasi 
permainan simulasi untuk meningkatkan pilihan karir peserta didik juga tidak 
semata-mata langsung diberikan media layanan namun tetap memerlukan 
proses yang harus dilakukan. Majid (2013: 207) menyebutkan langkah-langkah 
permainan simulasi adalah sebagai berikut: 
1) Persiapan simulasi 
a) Menetapkan topik atau masalah dan tujuan yang ingin dicapai 
b) Guru pembimbing memberikan gambaran masalah dalam situasi 
yang akan disimulasikan 
c) Guru pembimbing menetapkan pemain yang akan terlibat dalam 
simulasi 
d) Guru pembimbing memberikan kesempatan kepada peserta didik 
untuk bertanya pada pemain 
2) Pelaksanaan simulasi 





b) Peserta didik lainya mengikuti dengan penuh perhatian  
c) Guru pembimbing hendaknya memberi bantuan kepada pemeran 
yang mendapat kesulitan 
d) Simulasi hendaknya dihentikan pada saat puncak untuk 
mendorong peserta didik berpikir dalam menyelesikan masalah 
yang sedang disimulasikan 
3) Penutup  
a) Melakukan diskusi baik tentang jalanya simulasi maupun materi 
cerita yang disimulasikan 
b) Merumuskan kesimpulan 
Majid menegaskan bahwa tahapan permainan simulasi pada intinya 
terbagi menjado tiga yaitu: (a) persiapan simulasi artinya pengembang 
merancang permainan simulasi hingga mengkondisikan peserta didik untuk 
dapat memainkannya; (b) pelaksanaan simulasi, artinya pengembang 
menjalankan simulasi berdasarkan rancangan yang ada dan mengatur jalannya 
kegiatan hingga peserta didik mampu memainkan dan mengatasi masalahnya; 
dan (c) penutup, artinya pengembang memberikan sesi diskusi terkait aktivitas 
yang telah dilakukan kemudian menyimpulkannya.  
Sedangkan Fase-fase dalam teknik permainan simulasi telah 
dikembangkan oleh Bruce Joyce et al (Kusumadewi, 2003:18). Fase-fase 
dalam model permainan simulasi dibagi atas empat bagian, yaitu: 1) Orientasi 
(orientations); 2) Penyiapan peserta, dalam hal ini peserta didik (participant 





Diskusi hasil-hasil simulasi (debriefing discussion). Berikut akan dijelaskan 
tiap-tiap fase tersebut: 
1) Orientasi 
Fase ini dibagi menjadi tiga bagian, yaitu: 
a) Menjelaskan aturan permainan simulasi. 
b) Pandangan terhadap permasalahan yang akan disimulasikan. 
c) Penjelasan terhadap tujuan yang ingin dicapai. 
Peserta didik diberikan orientasi tentang permainan simulasi yang 
telah disesuaikan dengan pilihan karir yang akan diselenggarakan. Hal ini 
berguna untuk menjelaskan kepada peserta didik mengenai permasalahan 
yang akan disimulasikan seperti memahami diri sendiri baik dari segi 
minat, bakat, dan kepribadian terhadap pemahaman kualifikasi pekerjaan 
dan cara mendapatkannya. Selanjutnya bagian terpenting yaitu penjelasan 
situasi simulasi. Peserta didik diberikan gambaran dalam pelaksanaan 
simulasi agar tujuan permainan simulasi tercapai setelah selesai bermain 
dan memberikan arah maupun pedoman dalam melakukan pembahasan 
terhadap hasil-hasil permainan simulasi. 
2) Penyiapan peserta 
Bagian-bagian dari fase ini adalah: 
a) Menyusun permainan simulasi. 
b) Menetapkan prosedur. 





Pada fase ini, fasilitator menyusun dan menjelaskan kepada peserta 
didik tentang hal- hal yang akan dilakukan seperti aturan-aturan yang 
berlaku, prosedur dan keputusan-keputusan yang harus dilakukan peserta 
didik dalam permainan simulasi. Selanjutnya adalah mengorganisasikan 
peserta termasuk di dalamnya pengelompokan/ membuat kelompok dan 
pembagian peran tiap peserta maupun kelompok peserta simulasi.  
 
3) Pelaksanaan simulasi 
Pada fase ini terdiri atas permainan simulasi dan penutup simulasi. 
Fase permainan simulasi yaitu fase menerapkan semua komponen yang 
ada pada media (satu set monopoli karir) untuk dimainkan sehingga 
memperoleh pengalaman-pengalaman yang disimulasikan/ tujuan 
permainan simulasi yaitu mampu merencanakan karir sehingga peserta 
didik akan mempunyai pemahaman bahwa mereka telah melakukan 
sesuatu untuk mendapatkan pengetahuan bagi mereka sendiri. Disediakan 
fasilitator yang berperan mengarahkan jika perlu, khususnya menjaga 
peserta didik agar berada dalam perannya masing-masing. Akhirnya, 
simulasi dapat ditutup, jika permainan tersebut mencapai klimaks 
permasalahan. 
4) Diskusi 
Bagian dari fase diskusi sebagai berikut: 
a) Refleksi terhadap pelaksanaan simulasi. 





tentang merencanakan karir. 
Dampak nyata yang dirasakan pada permainan simulasi ketika 
peserta didik telah melakukan diskusi. Pada tahap diskusi, peserta didik 
diajak untuk menguasai pemhaman yang baru diperoleh tentang 
merencanakan karir. Selanjutnya menganalisis kemampuan diri (minat, 
bakat, dan kepribadian) dengan kondisi nyata dilapangan (situasi tentang 
berbagai jenis pekerjaan, kualifikasi dan cara meraihnya) agar pemahaman 
yang dimaksutkan dapat tercapai secara sempurna. Terakhir yaitu 
generalisasi artinya membuat generalisasi dari hasil-hasil yang diperoleh 
selama permainan simulasi untuk memperoleh pengetahuan yang dituntut 
untuk dikuasai oleh peserta didik. 
Tahapan permainan simulasi juga disampaikan oleh ekatarina et al 
(2015) menjelaskan skema tahapan permainan meliputi: 1) persiapan (scenario 
alur permainan, diskripsi peran, dan formasi tugas); 2) Penjelasan (presentasi 
kepada partisipan, tampilan masalah, penetapan tujuan, tampilan pedoman); 3) 
Permainan (melaksanakan tugas, menetapkan sesuatu sebagai teladan untuk 
analisis lebih lanjut tingkat intervensi kompetensi); 4) Analisis permainan 
(refleksi dan analisis diri, umpan balik oleh penampil, penilaian, pemberian 
nasihat). Ekatarina menegaskan tahapan permainan simulasi terdapat 4 tahapan 






Berdasarkan beberapa uraian di atas, dapat diketahui bahwa langkah-
langkah permainan simulasi antara lain: 1) Persiapan dan Orientasi; 2) 
Mengorganisasi peserta; 3) Pelaksanaan simulasi; dan 4) Penutup dan diskusi 
C. Kajian Penelitian yang Relevan 
1. Fandy Kurniawan. (2015) Keefektifan bimbingan karir melalui media 
berbasis website untuk meningkatkan minat berwirausaha peserta didik 
kelas XI SMK Negeri 1 Sawit Boyolali. Penelitian ini menggunakan 
metode penelitian dan pengembangan. Uji ahli produk yang 
dikembangkan menggunakan inter-rater agreement model mendapatkan 
nilai sebesar 0.803, maka dapat disimpulkan bahwa media website minat 
berwirausaha memiliki validitas sangat tinggi. Berdasarkan hasil dari 
perhitungan Wilcoxon Signed Rank Test, maka nilai Z yang didapat sebesar 
-2.703 dengan p value (Asymp. Sig 2 tailed) sebesar 0.005 disini terdapat 
probabilitas dibawah 0.05 (0.005<0.05), dengan demikian uji keefektifan 
media website terhadap 10 peserta didik memperoleh hasil adanya 
perbedaan minat berwirausaha yang signifikan antara sebelum dan 
sesudah diberi bimbingan karir melalui media website. Simpulan hasil 
penelitian ini adalah Bimbingan karir melalui media website tersebut telah 
memenuhi kriteria kelayakan produk berdasarkan uji ahli serta terbukti 
efektif untuk meningkatkan minat berwirausaha peserta. Penelitian ini 
memberikan penguatan berupa penggunaan media secara inovatif yang 
memuat informasi karir mampu meningkatkan kompetensi tidak hanya 





2. Raras Putri Prameswari. (2013). Pengembangan bahan informasi 
bimbingan tentang studi lanjut ke perguruan tinggi untuk meningkatkan 
kemampuan pengambilan keputusan karir bagi peserta didik Sekolah 
Menengah Atas. Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan 
pengembangan.  Hasil uji ahli produk yang dikembangkan mendapatkan 
kelayakan dengan penilaian ahli I sebesar 80,83 % dan penilaian ahli II 
sebesar 81,67%. Dalam uji praktisi produk mendapatkan kelayakan 
dengan penilaian praktisi I sebesar 81,67%, praktisi II sebesar 80,83%, 
praktisi III 85,83%. Uji hipotesis menunjukkan nilai t hitung sebesar 7,588 
dan t tabel 1,701, thitung > t tabel (dengan taraf signifikansi 0,000 < 0,05). 
Diketahui bahwa ada perbedaan kemampuan pengambilan keputusan karir 
yang signifikan antara sebelum dan sesudah diberi bahan informasi 
bimbingan tentang studi lanjut ke perguruan tinggi. Simpulan hasil 
penelitian ini adalah bahan informasi tersebut telah memenuhi kriteria 
kelayakan produk berdasarkan uji ahli dan uji praktisi serta terbukti efektif 
untuk meningkatkan kemampuan pengambilan keputusan karir peserta 
didik. Penelitian ini memberikan pijakan berupa informasi karir yang 
berkualitas memiliki dampak besar pada pengambilan keputusan karir 
untuk itu produk peneliti diharapkan sesuai dengan kebutuhan peserta 
didik dan berdasarkan pada teori yang sesuai. 
3. Ahmad Jawandi (2013) bimbingan kelompok dengan media permainan 
smart monopoli untuk meningkatkan kreativitas peserta didik. Pemberian 





terbukti efektif dalam meningkatkan kreativitas peserta didik dilihat dari 
hasil analisis data menggunakan Paired - Samples t test yang menunjukkan 
nilai t hitung sebesar 17,460 dan nilai t tabel sebesar 0,023 serta 
signifikansi 0,000. Pengujian hipotesis menggunakan Paired -Samples t 
test menunjukkan t_hitung > t_tabel ( 17,460 > 0,023 ) dengan tingkat 
signifikansi 0,000 < 0,05 ,maka Hipotesis alternatif (Ha) diterima dan 
Hipotesis Nihil (H0) ditolak, sehingga ada perbedaan tingkat kreativitas 
antara sebelum dan sesudah pemberian layanan bimbingan kelompok 
dengan media permainan smart monopoli Hasil penelitian ini 
menunjukkan bahwa bimbingan kelompok dengan media permaina smart 
monopoli efektif untuk meningkatkan kreativitas peserta didik. Penelitian 
ini memberikan penegasan bahwa layanan bimbingan kelompok melalui 
teknik permainan simulasi mampu meningkatkan aspek kognitif dan 
afektif peserta didik. Untuk itu peneliti menggunakan variabel permainan 
simulasi yang menerapkan aspek teknologi dan dikemas menjadi aplikasi 
guna membantu menyiapkan peserta didik dalam menuntaskan tugas 
perkembanganya yaitu mematangkan karirnya. 
4. Noviq Giryogo (2014) mengetahui keefektifan bimbingan kelompok 
melalui teknik permainan monopoli dalam meningkatkan penyesuaian diri 
di sekolah (pada peserta didik kelas VII SMP Negeri 2 Sidoharjo Wonogiri 
tahun ajaran 2014/2015). Hasil penelitian ini menunjukkan pada kelompok 
eksperimen ada perbedaan antara skor pretest dan skor posttest diperoleh 





signifikansi sebesar 0,000 < 0,01, maka (Ha) diterima, diartikan bahwa ada 
perbedaan yang signifikan antara pretest dan posttest kelompok 
eksperimen setelah mendapatkan treatment. Berdasarkan hasil penelitian 
juga menunjukkan pada kelompok eksperimen dan kelompok kontrol ada 
perbedaan skor posttest diperoleh harga Mann-Whitney U sebesar 0,000 
dan harga uji Z sebesar -4,829 dengan signifikansi sebesar 0,000 < 0,01, 
maka (H0) ditolak, diartikan bahwa ada perbedaan yang signifikan antara 
kelompok eksperimen dan kelompok kontrol dengan kelompok nilai 
posttest dalam peningkatan penyesuaian diri di sekolah. Penelitian ini 
memberikan penguatan berupa layanan bimbingan kelompok 
menggunakan teknik permainan mampu meningkatkan aspek pribadi 
sehingga menguatkan peneliti untuk memasukkan aspek pemahaman diri 
yang baik dalam mengembangkan produk dan mematangkan karir peserta 
didik agar keputusan karir yang diambil sesuai dengan potensi, 
pemahaman informasi karir, peluang, dan perencanaan yang matang.  
D. Kerangka Pikir 
Pada penelitian ini mengambil masalah adanya keprihatinan peneliti terhadap 
kematangan karir peserta didik yang rendah walaupun sudah dalam tugas 
perkembangannya dan juga adanya penyalahgunaan dalam mengoperasikan gadget. 
Untuk itu penulis membuat kerangka berpikir digambarkan dalam Gambar 1. 
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Gambar 1. Kerangka Berpikir 
Berikut penjelasan gambar 1. Kerangka berpikir setiap poinnya:  
1. Penyalahgunaan gadget & Pemahaman kematangan karir 
Penelitian ini diawali dengan studi literatur yang dilakukan oleh peneliti 
tentang perkembangan gadget berikut dengan dampaknya. Diketahui pesatnya 
pengguna gadget yaitu telepon pintar di Indonesia sebanyak 92 juta unit di 
tahun 2019 tidak terkecuali peserta didik, hanya saja telepon pintar tidak 
dipergunakan sesuai peruntukannya hingga mengalami kecanduan akut bahkan 
meningkatkan kasus kejahatan siber dan kasus pornografi dari tahun 2012-
2016  
2. Hasil studi pendahuluan rendah 
Ditemukan rendahnya persentase keberhasilan masuk perguruan tinggi 
memerlukan perencanaan dan strategi yang matang, kesesuaian informasi karir 
yang diberikan kepada peserta didik perlu ditingkatkan, dan mengharapkan 
layanan yang dikemas melalui media untuk mempermudah informasi karir 
secara lebih menarik  
3. Kematangan Karir Super & Pilihan Karir Holland 
Menurut super, peserta didik dikatakan matang karirnya apabila dia 





Peserta didik SMA masih berada pada tahap eksplorasi sehingga tugas 
perkembangan yang nampak yaitu mulai memikirkan masa depan dan 
mengarahkan minat karirnya berikut dengan mengembangkan potensi dirinya. 
Kematangan karir memiliki beberapa aspek seperti eksplorasi, perencanaan 
karir, pemahaman diri, pemahaman informasi pekerjaan, dan pengambilan 
keputusan karir. Untuk dapat mencapai kelima aspek tersebut pada penelitian 
digunakan teori holland tentang kecocokan karir maka diperlukan kesesuaian 
antara kepribadian karir dengan lingkungan karir. Hal ini penting dalam 
mengenalkan peserta didik jenis pekerjaan yang sesuai, mengembangkan 
potensi, dan mengeksplorasi dirinya terhadap jenis pekerjaan yang sesuai. 
4. Mempermudah penyerapan informasi oleh peserta didik terhadap konsep 
yang diberiikan 
Pada bagian studi pendahuluan telah dijelaskan kemudahan peserta didik 
dalam menyerap informasi karir yang diberikan oleh guru BK. Peserta didik 
sangat tertarik dan berharap pemberian layanan menggunakan media seperti 
aplikasi, internet, dan berbagai media lain yang selaras dengan era disruprif. 
Pengemasan layanan seperti penggunaan permainan menjadi jembatan bagi 
peserta didik selain memudahkan penyerapan informasi karir, mereka 
terdorong untuk menikmati alur permainan yang ada. 
5. Pembuatan permainan simulasi berbasis aplikasi 
Berlandaskan pada temuan baik studi literatur maupun studi pendahulu 
maka dikembangkan sebuah produk yang sesuai dengan kebutuhan peserta 





mematangkan karir bagi peserta didik. Diawali dengan pembuat draf produk 
dengan judul PeKa atau petualangan karir memiliki informasi karir yang 
diambil dari O’NET (occupational of networking) berisi klasifikasi 
kepribadian karir, nilai pekerjaan, keterampilan yang dibutuhkan, pengalaman 
yang dibutuhkan, karakteristik lingkungan kerja, peluang pekerjaan, dan 
berbagai informasi pekerjaan lainnya. Semua dikemas dalam bentuk aplikasi 
dengan desain tampilan dua dimensi dan dengan karakter kartun serta 
menerapkan sistem reward and punishment. 
6. Kematangan Karir Peserta Didik Meningkat 
Produk dapat dikatakan mampu meningkatkan kematangan karir peserta 
didik memerlukan serangkaian tahapan untuk dapat diuji efektivitasnya. 
Beberapa tahapan yang perlu dilakukan yaitu: a) diujikan kelayakan produk 
oleh ahli; b) diujikan kelompok kecil kepada peserta didik dan guru BK; dan 
c) uji lapangan terbatas untuk melihat efektivitas produk pada peserta didik 
SMA di Solo. Jika produk dikatakan layak dan dapat diimplementasikan 
kepada peserta didik sehingga sesuai dengan kebutuhan maka produk 
selanjutnya diuji tingkat efektivitasnya. Peserta didik dibagi menjadi dua 
kelompok yaitu kelompok kontrol dan kelompok eksperimen untuk 
membandingkan antara yang diberikan tindakan dengan yang tidak diberikan 
tindakan. Hasil dari uji efektivitas produk dianalisis melalui aplikasi SPSS 
untuk mengetahui signifikansi produk aplikasi terhadap kematangan karir 
peserta didik. 





Peserta didik SMA hendaknya mengentaskan tugas perkembangannya sesuai 
dengan tahapannya. Salah satu tugas perkembangan peserta didik yaitu mulai 
memikirkan masa depan dan karir. Untuk dapat memantapkan karir dan 
mempersiapkannya, peserta didik perlu informasi-informasi karir yang sesuai 
dengan kebutuhan. Agar selaras dengan perkembangan jaman seperti era disruptif 
maka perlu pengemasan layanan karir secara digital dan yang sedang digemari 
anak-anak misalnya permainan yaitu aplikasi permainan yang mensimulasikan 
kematangan karir peserta didik guna mempersiapkan diri dalam merencanakan 
karir, memahami dirinya, memahami informasi karir, dan mengambil keputusan 
karir yang sesuai dengan potensi. 
Pada penelitian yang telah dilakukan oleh Omvig, Tulloch, and Thomas 
(1975) dan Rosdi, Talib, dan Wahab (2016) menegaskan bahwa kematangan karir 
dapat ditingkatkan menggunakan media dan hasil penelitian menunjukkan 
signifikan pemberian tindakan menggunakan media untuk meningkatkan 
kematangan karir. Untuk itu peneliti mengembangkan produk berdasarkan studi 
pendahuluan dan penelitian yang relevan bahwa ada korelasi dan perbedaan jika 
penerapan permainan simulasi berbasis aplikasi akan meningkatkan kematangan 
karir peserta didik SMA Negeri di Solo 
Berdasarkan kerangka penelitian, penulis memiliki pertanyaan penelitian 
yang nantinya akan di jawab pada bagian hasil penelitian dan pengembangan, 





1. Bagaimana kelayakan produk permainan simulasi berbasis aplikasi yang 
mampu meningkatkan kematangan karir peserta didik SMA Negeri di 
Solo? 
2. Bagaimana efektivitas produk permainan simulasi berbasis aplikasi dalam 








A. Model Pengembangan 
Berdasarkan hasil studi pendahuluan dan kesesuaian tujuan penelitian maka 
penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) atau 
metode penelitian dan pengembangan. Menurut Sugiyono (2011: 297) menyatakan 
metode penelitian pengembangan adalah metode penelitian yang digunakan untuk 
menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut. Sedangkan 
menurut Sukmadinata (2005: 164) menyebutkan penelitian dan pengembangan 
adalah suatu proses atau langkah-langkah untuk mengembangkan suatu produk 
baru atau mengembangkan suatu produk yang telah ada yang dapat 
dipertanggungjawabkan. Berdasarkan uraian di atas, dapat diketahui bahwa metode 
penelitian dan pengembangan atau research and development (R&D) merupakan 
salah satu jenis penelitian yang digunakan untuk menghasilkan 
produk/mengembangkan produk yang telah ada serta menguji keefektifan produk 
tersebut yang dapat dipertanggungjawabkan. Alasan menggunakan metode 
penelitian dan pengembangan atau research and development (R&D) yaitu peneliti 
akan membuat produk yang layak dan mampu mensimulasikan kematangan karir 
peserta didik secara lebih praktis dan terkonsep sehingga bertujuan memberikan 
pengalaman bagi peserta didik serta memberikan bekal secara kognitif tentang alur 





B. Prosedur Pengembangan 
Menghasilkan produk merupakan keunggulan dari metode penelitian ini. 
Untuk dapat menghasilkan produk dari perencanaan hingga dapat diproduksi secara 
masal perlu melalui proses yang sahih dan dapat dipertanggungjawabkan. Ada 
sepuluh langkah yang dikemukakan oleh Borg dan Gall (1983: 775) dalam 
penelitian & pengembangan yaitu: (1) Melakukan penelitian studi pendahuluan 
(prasurvei); (2) Melakukan perencanaan; (3) Mengembangkan jenis produk awal; 
(4) Melakukan uji validitas ahli; (5) Melakukan revisi hasil uji ahli; (6) Melakukan 
uji coba kelompok kecil; (7) Melakukan revisi hasil uji kelompok kecil; (8) 
Melakukan uji lapangan terbatas; (9) Melakukan revisi hasil uji lapangan terbatas; 
(10) Mendesiminasikan dan mengimplementasikan produk (produksi masal). 
Namun pada penelitian ini penulis akan mencapai pada uji lapangan terbatas sesuai 
dengan tujuan penelitian yaitu menguji kelayakan produk dan keefektivan produk. 
Dalam penelitian ini, prosedur pengembangan permainan simulasi berbasis 
aplikasi untuk meningkatkan kematangan karir peserta didik kelas X SMA Negeri 
di Solo adalah sebegai berikut: 
1. Melaksanakan studi pendahuluan untuk mengumpulkan informasi melalui 
studi literatur (berdasarkan penelitian-penelitian terdahullu dan referensi-
referensi secara teoritis) dan studi lapangan (berdasarkan data/fakta di 
tempat penelitian yang dapat dilakukan dengan observasi, wawancara, dan 
angket). 
2. Melaksanakan perencanaan, yaitu dengan melakukan identifikasi 





aplikasi serta perumusan tujuan. Pada tahap ini, peneliti membuat proposal 
penelitian dari alasan mengangkat judul permasalahan yang disertakan 
data penguat, penunjang teori terhadap variabel yang digunakan hingga 
pemilihan metode untuk membuktikan penelitian tersebut efektif 
meningkatkan variabel terikat. 
3. Mengembangkan jenis produk awal meliputi: pembuatan draf permainan 
simulasi berbasis aplikasi, pembuatan buku panduan permainan simulasi 
berbasis aplikasi bagi guru, dan menyusun lembar uji validitas bagi ahli 
konten & media, lembar uji kelompok kecil bagi konselor dan peserta 
didik.  
4. Melaksanakan uji validitas ahli, yaitu melakukan validitas terhadap produk 
yang telah dikembangkan berdasarkan kompetensi ahli. Pengumpulan data 
melalui lembar uji validitas ahli dan dilanjutkan analisis data.  
5. Melakukan revisi hasil uji validitas ahli, berdasarkan hasil lembar uji 
validitas dan diskusi bersama ahli.  
6. Melaksanakan uji coba kelompok kecil, yaitu dengan melibatkan 1 
konselor dan 15 peserta didik kelas X Sekolah Menengah Atas (SMA) 
Negeri di Solo. Pengumpulan data melalui lembar uji kelompok kecil oleh 
konselor dan lembar evaluasi produk oleh peserta didik yang telah 
dikembangkan. 
7. Melaksanakan revisi hasil uji kelompok kecil, berdasarkan hasil lembar uji 
kelompok kecil oleh praktisi dan peserta didik serta hasil diskusi pada saat 





8. Melakukan uji lapangan terbatas, dilakukan pada peserta didik kelas X 
Sekolah Menengah Atas (SMA) Negeri di Solo dengan melakukan 
pembandingan nilai signifikansi sebelum diberikan tindakan dengan 
sesudah diberikan tindakan. Pengumpulan data melalui skala kematangan 
karir. 
Untuk lebih jelas, berikut akan digambarkan dalam bagan langkah-langkah 
metode penelitian dan pengembangan berdasarkan Borg dan Gall (1983: 775) yang 
sebelumnya telah disesuaikan dengan kebutuhan penulis dan kebutuhan peserta 
didik, sebagai berikut: 











Gambar 2. Bagan Prosedur Penelitian Pengembangan 
Di bawah ini akan dijelaskan lebih rinci setiap poin pada tahap-tahap metode 





Pembuatan produk awal meliputi: 
1. Draf permainan simulasi 
berbasi aplikasi 
2. Buku panduan operasional 
aplikasi petualangan karir 
3. Mengembangkan alat evaluasi, 
yaitu 
a. Lembar uji validasi ahli 
b. Lembar uji kelompok kecil 
oleh konselor dan peserta 
didik 
c. Skala kematangan karir 
Uji ahli (Isi dan 
Rancangan) 
Revisi Produk 
Uji coba kelompok kecil  
(Konselor dan Peserta 






1. Melakukan Studi Pendahuluan 
Tahap studi pendahuluan merupakan aktivitas yang memiliki dua 
kegiatan utama, yaitu studi literatur (pengkajian pustaka dan hasil penelitian 
terdahulu) dan studi lapangan yang dilakukan di SMA Negeri Solo untuk 
mengetahui kondisi awal kematangan karir dan keinginan produk aplikasi yang 
diharapkan peserta didik, dengan memberikan angket analisis kebutuhan dan 
wawancara dengan konselor dan peserta didik. 
Berdasarkan studi pendahuluan yang dilanjutkan dengan studi literatur 
dan proses pembimbingan diperoleh informasi permasalahan dan kebutuhan 
yang dialami oleh peserta didik SMA Negeri di Solo yaitu kondisi kematangan 
karir peserta didik dilihat dari pemberian informasi layanan karir, kesesuaian 
informasi yang dibutuhkan, cara penyampaian layanan informasi karir, dan 
harapan produk aplikasi kematangan karir.  
2. Melakukan Perencanaan 
Berdasarkan kegiatan studi pendahuluan yang dilakukan sebelumnya, 
selanjutnya dipergunakan untuk menetapkan tujuan yang akan dilaksanakan 
dalam penelitian pengembangan ini. Tujuan yang ingin dicapai dari penelitian 
pengembangan ini adalah mengembangkan permainan simulasi berbasis 
aplikasi agar dapat memberikan stimulus bagi peserta didik dalam 
memantapkan kematangan karirnya secara realistis dan dapat dicapai. Untuk 
mempermudah konselor maka dibuatlah buku panduan penggunaan permainan 






3. Pembuatan Produk 
Tahap selanjutnya yang dilakukan setelah penentuan tujuan penelitian 
dan pengembangan adalah menyusun draf produk berupa naskah permainan 
simulasi berbasis aplikasi serta membuat naskah panduan permainan simulasi 
berbasis aplikasi. 
4. Uji Coba  
Tahap uji coba ini dilakukan untuk mengetahui tingkat kelayakan produk 
yang dikembangkan yaitu pengembangan permainan simulasi berbasis aplikasi 
dan tingkat keefektifan produk dalam meningkatkan kematangan karir peserta 
didik. Tahap uji coba terbagi lagi menjadi tiga yaitu uji validitas ahli, uji coba 
kelompok kecil, dan uji coba lapangan terbatas. Pada tahap uji validitas oleh 
ahli dilakukan oleh ahli media/ bidang Teknologi Pendidikan dan ahli konten/ 
bidang Bimbingan dan Konseling untuk menguji kelayakan produk awal dan 
mengevaluasi produk tersebut. Sedangkan pada tahap uji kelompok kecil 
dilakukan oleh praktisi yaitu konselor untuk menguji kelayakan dan 
mengevaluasi hasil uji ahli untuk dipraktikkan pada kelompok kecil sejumlah 
15 peserta didik kelas X dan 1 orang konselor. Selajutnya pada tahap uji 
lapangan terbatas, dilakukan oleh peserta didik kelas X yang berjumlah 426 
orang dan terdiri dari 2 kelompok. Keduanya dicari perbedan dari sebelum 
diberikan tindakan dan setelah diberikan tindakan sehingga diketahui 
efektifitas produk yang dibuat. Ketiga tahap uji coba di atas akan selalu 
memuat komponen desain uji, subjek uji, jenis data, instrumen pengumpul data 





C. Desain Uji Coba Produk 
1. Uji Ahli 
a. Desain Uji Ahli 
Rancangan uji ahli dalam hal ini ahli media dan konten dilakukan 
secara kuantitatif dan kualitatif untuk melihat isi, tampilan, struktur bahasa 
dan kegunaan variabel permainan simulasi berbasis aplikasi terhadap 
variabel kematangan karir berdasarkan Panduan Pengambangan Bahan 
Ajar yang diterbitkan oleh Departemen Pendidikan Nasional Tahun 2008. 
Data kuantitatif untuk melihat sejauh mana produk tersebut sudah mampu 
dibuat dan layak berdasarkan kompetensi ahli secara angka. Data kualitatif 
di dapat dengan hasil diskusi dengan ahli tentang evaluasi produk awal yang 
dibuat penulis. 
b. Subjek Uji Ahli 
Produk yang dikembangkan berupa pengembangan permainan 
simulasi berbasis aplikasi yang akan diuji oleh ahli yang memiliki 
kualifikasi dan memenuhi persyaratan tertentu. Penetapan subjek uji ahli 
dalam penelitian ini dilakukan secara purposif, artinya berdasarkan tujuan 
dan maksud peneliti terutama disesuaian dengan latar keahlian yang 
berkaitan dengan hal pengembangan produk permainan simulasi berbasis 
aplikasi yang memuat informasi kematangan karir. Ahli yang dilibatkan 
untuk menguji komponen kelayakan isi, kebahasaan, sajian, dan 





Berikut adalah kualifikasi subjek ahli yang dibedakan atas satu orang 
ahli isi/ konten (dari latar belakang Bimbingan dan Konseling) dan satu 
orang ahli rancangan/ media (dari latar belakang Teknik Pendidikan). 
Kualifikasi ahli konten dengan latar belakang Bimbingan dan Konseling 
yaitu: 1) Merupakan dosen Bimbingan dan Konseling; 2) Minimal lulusan 
S2; 3) Telah memiliki pengalaman mengajar minimal 5 tahun; dan 4) 
Memiliki pengalaman di bidang permainan simulasi dan pilihan karir. 
Kualifikasi ahli media dengan latar belakang Teknologi Pendidikan yaitu: 
1) Merupakan Praktisi dan Dosen Teknologi Pendidikan; 2) Minimal 
lulusan S2; dan 3) Telah memiliki pengalaman mengajar teknologi 
pendidikan minimal 2 tahun.  
c. Jenis Data Uji Ahli  
Data uji ahli terkait komponen kelayakan isi, kebahasaan, sajian, dan 
kegrafikan pengembangan permainan simulasi berbasis apliaksi, 
menggunakan dua jenis data yaitu data kuantitatif dan data kualitatif. Data 
kuantitatif diperoleh dari hasil olahan angket penilaian berdasarkan 
penjabaran komponen kelayakan isi, kebahasaan, sajian, dan kegrafikan. 
Sedangkan data kualitatif diperoleh berdasarkan hasil diskusi dengan ahli 
berupa saran, komentar, dan kritik terhadap produk. Data uji ahli baik 
kuantitatif maupun kualitatif akan dipergunakan sebagai bahan 
pertimbangan untuk melakukan revisi demi penyempurnaan permainan 






d. Instrumen Pengumpul Data 
Instrumen pengumpulan data yang dipergunakan dalam uji ahli 
adalah lembar uji validitas media meliputi komponen kebahasaan dan 
kegrafikan sedangkan lembar uji validitas konten meliputi komponen 
kelayakan isi, kebahasaan, dan sajian. Tujuan penggunaan angket pada uji 
ahli yaitu untuk memperoleh validitas produk permainan simulasi berbasis 
aplikasi pada saat sebelum dipergunakan di lapangan. 
Menurut Hasan (2002: 83), “Angket adalah teknik pengumpulan 
data dengan menyerahkan atau mengirimkan daftar pernyataan/pertanyaan 
untuk diisi oleh responden. Responden adalah orang yang memberikan 
tanggapan atas-atau, menjawab-pertanyaan-pertanyaan yang diajukan”. 
Angket yang digunakan pada penelitian ini ditujukan untuk mengetahui 
seberapa jauh kemampuan kematangan peserta didik sehingga dilakukan 
pada saat pretes maupun postes. Jenis angket yang digunakan termasuk 
angket tertutup karena bentuk angket tersebut hanya berisi angka dengan 
interval. Aspek-aspek pada angket uji ahli atau penilaian oleh uji ahli di 
dasarkan pada Komponen Evaluasi dan Revisi Bahan informasi menurut 
Panduan Pengambangan Bahan Ajar yang diterbitkan oleh Departemen 
Pendidikan Nasional Tahun 2008 (2008:29). Untuk aspek-aspek uji ahli 
media maupun konten dibedakan untuk memperjelas fokus penilaian pada 
produk peneliti. Berikut akan paparkan aspek-aspek uji validitas ahli media 






1) Ahli Media, aspek-aspek yang di maksud antara lain: 
(a) Komponen Kegrafikan: 
(1) Penggunaan font 
(a) Pemilihan jenis font 
(b) Pimilihan ukuran font 
(c) Pimilihan warna font 
(d) Pimilihan ketebalan font 
(2) Lay out atau tata letak permainan dalam aplikasi 
(3) Ilustrasi gambar, video, dan audio 
(a) Kesesuaian Karakter 
(b) Kesesuaian Audio 
(c) Kesesuaian Videografi 
(4) Desain tampilan aplikasi 
(b) Komponen Kebahasaan: 
(1) Keterbacaan 
(2) Kejelasan informasi 
(3) Kesesuaian dengan kaidah Bahasa Indonesia yang baik 
dan benar 
(4) Pemanfaatan bahasa secara efektif dan efisien (jelas 
dan singkat) 
Kisi-kisi instrumen penilaian uji validitas ahli media dapat dilihat 






2) Ahli Konten, aspek-aspek yang di maksud antara lain: 
a) Komponen Kelayakan Isi: 
(1) Kesesuaian dengan tujuan penelitian 
(2) Kesesuaian dengan perkembangan peserta didik 
(3) Kemudahan memahami materi penelitian 
(4) Kebenaran substansi materi penelitian 
(5) Manfaat untuk penambahan wawasan 
(6) Kesesuaian dengan nilai-nilai moral dan sosial 
b) Komponen format isi: 
(1) Kejelasan tujuan (indikator) yang ingin dicapai 
(2) Urutan sajian materi 
(3) Pemberian motivasi, daya tarik aplikasi 
(4) Interaksi (pemberian stimulus dan respond) 
(5) Kelengkapan informasi 
c) Komponen Kebahasaan: 
(1) Keterbacaan 
(2) Kejelasan informasi 
(3) Kesesuaian dengan kaidah Bahasa Indonesia yang baik dan 
benar 
(4) Pemanfaatan bahasa secara efektif dan efisien (jelas dan 
singkat) 
Kisi-kisi instrumen penilaian uji validitas ahli konten dapat dilihat 





e. Teknik Analisis Data 
Untuk dapat mengetahui tingkat keabsahan sebuah layanan dari ahli, data 
uji validitas ahli yang diperoleh menggunakan analisis expert judgement 
dengan tujuan untuk melihat tingkat kevalidan sebuah produk berdasarkan 
pertimbangan ahli. Pada penelitian ini, bahan pertimbangan yang digunakan 
berdasarkan angket uji validitas ahli dan hasil wawancara dengan kedua ahli 
yaitu ahli media dan ahli konten. Jika memberikan sebuah pandangan dan 
penilaian maka ulasan tersebut sebagai acuan pada revisi produk awal. 
Angket penilaian produk awal yang dilakukan oleh ahli media maupun 
konten menggunakan skala 1-4 yang mana setiap angka memiliki arti sebagai 
berikut: 
1) Angka 1 memiliki arti sangat tidak baik 
Angka ini menunjukkan apabila isi dan produk yang dikembangkan 
jauh dari aspek yang menjadi fokus bahasan dan diartikan sangat tidak 
layak. 
2) Angka 2 memiliki arti kurang baik 
Angka ini menunjukkan apabila isi dan produk yang dikembangkan 
belum sesuai dengan aspek yang menjadi fokus bahasan dan dapat 
diartikan produk masih memerlukan banyak perbaikan. 
3) Angka 3 memiliki arti baik 
Angka ini menunjukkan apabila isi dan produk yang dikembangkan 
telah sesuai dengan aspek yang menjadi fokus bahasan dan dapat diartikan 





4) Angka 4 memiliki arti sangat baik 
Angka ini menunjukkan apabila isi dan produk yang dikembangkan 
telah sesuai dengan aspek yang menjadi fokus bahasan dan dapat diartikan 
sangat layak.  
Hasil penilaian ahli selanjutnya ditabulasikan menggunakan 
software mirosoft excel, selanjutnya diolah menghasilkan skor total tiap 




 yang berikutnya pengklasifikasikan 
validitas yang dikemukakan oleh Guilford (1956), yakni: 0,80< rxy≤ 1,00 
dikategorikan memiliki validitas sangat tinggi (sangat baik), 0,60< rxy≤ 
0,80 dikategorikan mempunyai validitas tinggi (baik), 0,40< rxy≤ 0,60 
dikategorikan memiliki validitas sedang (cukup), 0,20< rxy≤ 0,40 
dikategorikan memiliki validitas rendah (kurang), 0,00< rxy≤ 0,20 
dikategorikan memiliki validitas sangat rendah (jelek), dan rxy ≤ 0,00 
dikategorikan tidak valid. 
Berdasarkan hasil uji validitas ahli didapat data kualitatif dan 
kuantitatif kemudian dilakukan revisi berdasarkan hasil olahan data angket 
maupun hasil diskusi berupa masukan, saran dan redaksional dari ahli. 
Pada tahap ini merupakan revisi hasil uji validitas ahli. Hasil dari revisi uji 








2. Uji Coba Kelompok Kecil 
a. Desain Uji Coba Kelompok Kecil 
Setelah produk diuji oleh ahli dan direvisi, tahap selanjutnya yang 
dilakukan adalah menguji cobakan produk ke kelompok kecil. Uji coba ini 
dilakukan pada calon pengguna produk yaitu konselor/guru BK dan 
peserta didik kelas X SMA di Solo. Tahap uji coba kelompok kecil ini 
melibatkan satu konselor dan 15 peserta didik kelas X SMA di Solo. 
Instrumen penilaian yang dipergunakan pada tahap uji coba kelompok 
kecil yaitu konselor selaku calon pengguna dan peserta didik penerima 
layanan dengan angket evaluasi produk. Hasil uji coba kelompok kecil ini 
akan dipergunakan sebagai bahan revisi produk kelompok kecil dan 
dilanjutkan pada tahap uji lapangan terbatas 
b. Subjek Uji Coba Kelompok Kecil 
Uji coba kelompok kecil dilakukan pada konselor selaku pengguna 
produk dan peserta didik kelas X SMA Negeri di Solo selaku penerima 
layanan, yang mempunyai tujuan untuk mengetahui tingkat kelayakan isi, 
kebahasaan, sajian, dan kegrafikan permainan simulasi berbasis aplikasi 
untuk meningkatkan kematangan karir. Subjek uji coba terdiri dari 1 orang 
konselor yang berasal dari sampel SMA Negeri di Solo. Kriteria calon 
penguna produk yaitu: 1) Merupakan konselor di SMA Negeri di Solo; 2) 
Minimal lulusan S1; dan 3) Telah memiliki pengalaman memberikan 





Sedangkan untuk peserta didik tidak ada kualifikasi atau ketentuan 
khusus, yang dipergunakan sebagai subjek penerima layanan adalah 
peserta didik SMA Negeri di Solo kelas X baik laki-laki atau perempuan. 
Penentuan subjek uji coba dilakukan secara acak, yaitu 15 peserta didik 
yang berasal dari SMA Negeri di Solo. 
c. Jenis Data Uji Coba Kelompok Kecil 
Data yang diperoleh yaitu data kuantitatif dan data kualitatif. Data 
kuantitatif merupakan data yang diperoleh dari angket evaluasi produk 
permainan simulasi berbasis aplikasi dari konselor berdasarkan komponen 
kelayakan isi, kebahasaan, sajian, dan kegrafikan. Sedangkan data 
kualitatif berupa hasil diskusi dengan praktisi pada saat uji coba kelompok 
kecil berupa saran maupun kritik 
d. Instrumen Pengumpul Data 
Uji coba kelompok kecil ini dalam menggali data menggunakan 
instrument angket dan wawancara berupa diskusi. Angket yang digunakan 
berupa angket evaluasi produk permainan simulasi berbasis aplikasi bagi 
konselor dan penerima layanan peserta didik yang berdasarkan pada 
Komponen Evaluasi dan Revisi Bahan informasi menurut Panduan 
Pengambangan Bahan Ajar yang diterbitkan oleh Departemen Pendidikan 
Nasional Tahun 2008. Sedangkan pada akhir sesi, praktisi diminta untuk 






Berikut akan dipaparkan aspek-aspek pada angket evaluasi produk 
permainan simulasi berbasis aplikasi bagi konselor dan penerima layanan 
bagi peserta didik berdasarkan Komponen Evaluasi dan Revisi Bahan 
informasi menurut Panduan Pengambangan Bahan Ajar yang diterbitkan 
oleh Departemen Pendidikan Nasional Tahun 2008. Untuk aspek-aspek uji 
coba produk oleh konselor dan penerima layanan oleh peserta didik 
disesuaikan dengan kebutuhan keduanya sehingga lebih ringkas dan terarah. 
Berikut akan paparkan aspek-aspek uji coba produk bagi konselor dan 
peserta didik sebagai berikut : 
1) Bagi konselor, aspek-aspek yang dimaksud yaitu: 
a) Komponen isi: 
(1) Kesesuaian dengan perkembangan peserta didik 
(2) Kemudahan memahami materi penelitian 
(3) Manfaat untuk penambahan wawasan 
(4) Kesesuaian dengan nilai-nilai moral dan sosial 
b) Komponen format isi: 
(1) Kejelasan tujuan (indikator) yang ingin dicapai 
(2) Pemberian motivasi, daya tarik aplikasi 
(3) Interaksi (pemberian stimulus dan respond) 
(4) Kelengkapan informasi 
c) Komponen kebahasaan antara lain mencakup: 
(1) Keterbacaan 





(3) Kesesuaian dengan kaidah Bahasa Indonesia yang baik 
dan benar 
(4) Pemanfaatan bahasa secara efektif dan efisien (jelas dan 
singkat) 
d) Komponen Kegrafikan antara lain mencakup: 
(1) Penggunaan font (jenis, ukuran, warna, ketebalan) 
(2) Lay out atau tata letak permainan dalam aplikasi 
(3) Kesesuaian Ilustrasi karakter, video, dan audio 
(4) Desain tampilan aplikasi 
Kisi-kisi instrumen penilaian uji coba produk oleh konselor 
dapat dilihat pada lampiran 3 instrumen penilaian uji kelompok kecil 
oleh konselor. 
2) Bagi peserta didik, aspek-aspek yang dimaksud yaitu: 
a) Komponen isi mencakup, antara lain: 
(1) Kesesuaian dengan perkembangan peserta didik 
(2) Kemudahan memahami materi penelitian 
(3) Manfaat untuk penambahan wawasan 
(4) Kesesuaian dengan nilai-nilai moral dan sosial 
b) Komponen format isi antara lain mencakup: 
(1) Kejelasan tujuan (indikator) yang ingin dicapai 
(2) Pemberian motivasi, daya tarik aplikasi 
(3) Interaksi (pemberian stimulus dan respond) 





c) Komponen kebahasaan antara lain mencakup: 
(1) Keterbacaan 
(2) Kejelasan informasi 
(3) Kesesuaian dengan kaidah Bahasa Indonesia yang baik 
dan benar 
(4) Pemanfaatan bahasa secara efektif dan efisien (jelas dan 
singkat) 
d) Komponen Kegrafikan antara lain mencakup: 
(1) Penggunaan font (jenis, ukuran, warna, ketebalan) 
(2) Lay out atau tata letak permainan dalam aplikasi 
(3) Kesesuaian Ilustrasi karakter, video, dan audio 
(4) Desain tampilan aplikasi 
Kisi-kisi instrumen penilaian uji coba produk oleh peserta didik 
dapat dilihat pada lampiran 4 instrumen penilaian uji kelompok kecil 
oleh peserta didik. 
e. Teknik Analisis Data 
Teknik analisis yang digunakan yaitu secara kualitatif dan 
kuantitatif. Data kualitatif diperoleh dengan berdiskusi bersama konselor 
selaku calon pengguna produk sehingga peneliti memperoleh saran dan 
kritik untuk merevisi produk. Data kuantitatif diperoleh dengan 
menggunakan skor. Melalui penilaian skala 1-4, dapat diketahui tingkat 
keabsahan sebuah produk sehingga memudahkan dalam evalusi. Berikut 





Angket Penilaian produk awal yang dilakukan oleh ahli media 
maupun konten menggunakan skala1-4 yang mana setiap angka memiliki 
arti sebagai berikut: 
1) Angka 1 memiliki arti sangat tidak baik 
Angka ini menunjukkan apabila isi dan produk yang 
dikembangkan jauh dari aspek yang menjadi fokus bahasan dan 
diartikan sangat tidak layak. 
2) Angka 2 memiliki arti kurang baik 
Angka ini menunjukkan apabila isi dan produk yang 
dikembangkan belum sesuai dengan aspek yang menjadi fokus 
bahasan dan dapat diartikan produk masih memerlukan banyak 
perbaikan. 
3) Angka 3 memiliki arti baik 
Angka ini menunjukkan apabila isi dan produk yang 
dikembangkan telah sesuai dengan aspek yang menjadi fokus bahasan 
dan dapat diartikan layak dengan beberapa perbaikan. 
4) Angka 4 memiliki arti sangat baik 
Angka ini menunjukkan apabila isi dan produk yang 
dikembangkan telah sesuai dengan aspek yang menjadi fokus bahasan 
dan dapat diartikan sangat layak 
Hasil penilaian konselor dan peserta didik ditabulasikan 
menggunakan software mirosoft excel, selanjutnya diolah menghasilkan 





responden melalui rumus sebagai berikut: 𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑉𝑎𝑙𝑖𝑑𝑎𝑡𝑜𝑟 =
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 yang berikutnya pengklasifikasikan validitas yang 
dikemukakan oleh Guilford (1956), yakni: 0,80< rxy≤ 1,00 dikategorikan 
memiliki validitas sangat tinggi (sangat baik), 0,60< rxy≤ 0,80 
dikategorikan mempunyai validitas tinggi (baik), 0,40< rxy≤ 0,60 
dikategorikan memiliki validitas sedang (cukup), 0,20< rxy≤ 0,40 
dikategorikan memiliki validitas rendah (kurang), 0,00< rxy≤ 0,20 
dikategorikan memiliki validitas sangat rendah (jelek), dan rxy ≤ 0,00 
dikategorikan tidak valid. Khusus pada peserta didik setalah dianalisis tiap 
peserta didik kemudian diberikan rumus sebagai berikut: 
𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑉𝑎𝑙𝑖𝑑𝑖𝑡𝑎𝑠 𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 =
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑃𝑒𝑠𝑒𝑟𝑡𝑎 𝑑𝑖𝑑𝑖𝑘 1+2+3+⋯ 
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙 𝑥 𝑁 
 kemudian 
diklasifikasikan kembali pada pengklasifikasian validitas menurut 
Guilford. 
Hasil olahan data pada analisis data kelompok kecil menjadi sebuah 
acuan dalam merevisi produk yang dibuat dengan melihat data kuantitatif 
maupun kualitatif. Selanjutnya pada tahap ini dapat dikatakan revisi yang 
ke dua dan berikutnya siap untuk dilaksanakan uji coba lapangan terbatas 
3. Uji Coba Lapangan Terbatas 
a. Desain Uji Coba Lapangan Terbatas 
Uji lapangan terbatas dimaksudkan untuk menilai keefektifan 
pengembangan permainan simulasi berbasis aplikasi untuk meningkatkan 
kematangan karir dengan menggunakan rancangan two group pretest-





posttest design adalah suatu teknik untuk mengetahui efek sebelum dan 
sesudah pemberian perlakuan pada satu kelompok. Berikut rancangannya:  
     
 
Gambar 3. Desain Penelitian Two Group Pretest-Posttest Design 
(Sumber, Sugiyono 2011:109) 
Keterangan: 
O1,3 : Nilai Pretest (Sebelum diberikan perlakuan) 
O2,4 : Nilai Posttest (Sesudah diberikan perlakuan) 
X : Perlakuan. (permainan simulasi berbasis aplikasi) 
Desain penelitian ini, subjek diberikan Pretest menggunakan angket 
kematangan karir di awal, kemudian diberikan permainan simulasi 
berbasis aplikasi yang diakhiri dengan pemberian Posttest menggunakan 
angket kematangan karir. Melalui desain di atas dibandingkan antara hasil 
pretest dengan hasil posttest  
b. Subjek Uji Coba Lapangan Terbatas 
Subjek uji coba lapangan terbatas adalah peserta didik SMA Negeri 
di Solo kelas X sebanyak 426 peserta didik. Pengambilan subjek penelitian 
dilakukan dengan menggunakan Non-Probability: Sampling Purposive 
artinya pengambilan sampel berdasarkan pertimbangan tertentu. 
Pertimbangan tertentu yang dimaksud adalah tujuan dan kebutuhan 
penelitian sehingga subyek diambil dari rekomendasi konselor terhadap 
peserta didik yang tepat medapatkan treatment permainan simulasi 
berbasis aplikasi untuk meningkatkan kematangan karir dan mengambil 
O1   X   O2 






subyek berdasarkan kriteria subyek yang mewakili populasi. Kriteria yang 
dimaksud berlandaskan klasifikasi antara lain, laki-laki dan perempuan, 
domisili/ tempat tinggal, kematangan karir, dan pertimbangan angket studi 
pendahuluan. 
c. Jenis Data Uji Coba Lapangan Terbatas 
Data yang diperoleh dari uji coba lapangan terbatas berupa data 
kuantitatif. Data kuantitatif berupa jawaban dari angket kematangan karir 
yang diberikan sebelum dan sesudah pemberian treatment. 
d. Instrumen Pengumpul Data 
Instrumen yang digunakan berupa angket tentang kematangan karir 
guna mengukur sebelum dan sesudah pemberian treatment. Data 
kuantitatif yang diperoleh berdasarkan model skala likert tentang 
penggolongan empat pilihan jawaban yaitu angka 1-4. Angka 4 artinya 
sangat sesuai, angka 3 artinya sesuai, angka 2 artinya kurang sesuai, dan 
angka 1 artinya sangat tidak sesuai. Angket pada uji lapangan terbatas 
berdasarkan hasil definisi operasional yang diturunkan menjadi aspek, 
diturunkan kembali menjadi indikator dan berakhir pada item. Definisi 
operasional dan aspek kematangan dapat dilihat pada lampiran 5 definisi 
operasional dan aspek kematangan karir sedangkan kisi-kisi skala 








e. Validasi Instrumen Penelitian 
1) Uji Validitas Instrumen 
Uji validitas adalah pengujian yang dilakukan untuk mengetahui se
berapa cermat instrumen mengukur apa yang diukur. Metode pengambilan 
keputusan pada uji validitas menggunakan batasan  r tabel sebesar 0,244. 
Untuk mencari validitas angket menggunakan SPSS  dengan langkah-
langkah sebagai berikut : 
a) Membuka program SPSS  
b) Memilih Variable view pada SPSS  data editor 
c) Memasukkan data 
d) Memilih Analize -> Correlate -> Bivariate -> Klik OK 
2) Uji Reliabilitas Instrumen 
Uji reliabilitas adalah pengujian untuk mengetahui konsistensi alat 
ukur apabila angket  reliabel  maka hasil  pengukuran dapat dipercaya. 
Perhitungan tingkat reliabilitas angket ini menggunakan analisis reliabilitas 
melalui aplikasi SPSS . Uji reliabilitas yaitu untuk menguji konsistensi alat 
ukur, apabila angket tidak reliable maka tidak konsisten untuk pengukuran 
sehingga hasil pengukuran tidak dapat dipercaya. Perhitungan uji 
reliabilitas menggunakan SPSS dengan langkah-langkah sebagai berikut : 
a) Membuka program SPSS  
b) Memilih Variabel view pada SPSS data editor 
c) Memasukkan hasil scoring 





e) Memilih Analize -> Scale -> Reliability Analysis -> klik Ok 
f. Uji Prasyarat 
Uji coba lapangan terbatas digunakan untuk melihat perbedaan nilai 
signifikansi kelompok kontrol dengan kelompok eksperimen. Jenis analisis 
yang digunakan pada kedua kelompok adalah uji paired sample t-test. Untuk 
dapat melakukan dengan uji tersebut dibutuhkan uji prasyarat yaitu uji 
normalitas dan uji homogenitas (bukan syarat mutlak).  
Untuk lebih jelasnya akan dijelaskan sebagai berikut: 
1) Uji Normalitas 
Uji normalitas merupakan salah satu bagian uji persyaratan analisis 
data atau uji asumsi klasik artinya sebelum melakukan analisis statistik 
untuk uji regresi maka data yang hendak digunakan perlu diujikan 
kenormalan distribusi datanya karena data yang baik jika berdistribusi 
normal.  
Uji normalitas yang dipilih pada penelitian ini yaitu uji normalitas 
kolmogotov-smirnov karena jumlah sampel yang diambil lebih dari 50 
responden.  
Dasar pengambilan keputusan dalam uji normalitas K-S yaitu: a) jika 
nilai signifikansi lebih besar dari 0.05 maka data penelitian berdistribusi 
normal; sebaliknya b) jika nilai signifikansi lebih kecil dari 0.05 maka data 
penelitian tidak berdistribusi normal. 
Perhitungan uji normalitas K-S menggunakan SPSS dengan langkah-





a) Membuka program SPSS  
b) Memilih Variabel view pada SPSS data editor 
c) Memasukkan hasil scoring pretest kelompok kontrol dan 
eksperimen 
d) Memilih Data view 
e) Memilih Analize -> Regression -> Linear -> klik Ok 
f) Masukkan kelompok tersebut pada bagian dependent dan 
independent  
g) Kemudian klik save -> perhatikan bagian residuals -> klik bagian 
Unstandardized -> klik Ok 
h) Akan muncul RES_1 
i) Selanjutnya pilih Analize -> Nonparametric Test -> Legacy 
Dialogs -> 1-sample K-S 
j) Pindahkan unstandardized RES_1 pada bagian test variable list -
> perhatikan bagian test distribution dan pilih normal -> Klik Ok 
2) Uji Homogenitas 
Uji homogenitas bertujuan untuk mengetahui variasi beberapa data 
dari populasi memiliki varians yang sama atau tidak. Uji homogenitas 
telah disinggung di atas bahwa umumnya berfungsi sebagai syarat 
walaupun bukan syarat mutlak dalam analisis komparatif sehingga dapat 
dikatakan jika varians data tidak sama atau tidak homogeny, uji komparatif 
tetap dapat dilakukan akan tetapi pengambilan keputusan berdasarkan 





Asumsi yang mendasari dalam analisis of varians (ANOVA) yaitu 
varians dari beberapa populasi adalah sama atau homogen. Dasar 
pengambilan keputusan uji homogenitas sebagai berikut: a) jika nilai 
signifikansi kurang dari 0.05, maka dikatakan bahwa varians dari dua atau 
lebih kelompok populasi data adalah tidak sama (tidak homogen); 
sedangkan b) jika nilai signifikansi lebih dari 0.05, maka dikatakan bahwa 
varians dari dua atau lebih kelompok populasi data adalah sama 
(homogen). 
Perhitungan uji normalitas K-S menggunakan SPSS dengan langkah-
langkah sebagai berikut : 
a) Membuka program SPSS  
b) Memilih Variabel view pada SPSS data editor 
c) Membuat pengelompokan pada label seperti kelompok kontrol 
diberikan angka 1 dan kelompok eksperimen diberikan angka 2 -
> klik ok 
d) Memasukkan hasil scoring pretest kelompok kontrol dan 
eksperimen secara vertikal dan diberikan kode sesuai kelompok 
e) Memilih Data view 
f) Memilih Analize -> Compare Means-> One-Way ANOVA-
> klik Ok 
g) Masukkan kelompok tersebut pada bagian dependent list dan 
factor -> pilih options -> pilih homogeneity of variance test -> 





g. Uji Komparatif  
Uji komparatif yang digunakan yaitu uji paired sample t-test. Tujuan dari 
menggunakan paired sample t-test adalah untuk membandingkan signifikansi 
pretes dan signifikansi postes 2 kelompok antara kelompok kontrol dan 
kelompok eksperimen. Penggunaan analisis paired sample t-test didasarkan 
pada penggunaan 2 kelompok kelompok dalam desain two group pretest-
posttest design artinya membandingkan nilai signifikansi pretes dan 
membandingkan nilai signifikansi posttes 2 kelompok tersebut.  
Dasar penentuan pengambilan keputusan paired sample t-test adalah 
sebagai berikut: H0 = tidak ada perbedaan kematangan karir peserta didik 
antara sebelum dan sesudah memperoleh perlakuan berupa permainan simulasi 
berbasis aplikasi. Ha = ada perbedaan kematangan karir peserta didik antara 
sebelum dan sesudah memperoleh perlakuan berupa permainan simulasi 
berbasis aplikasi. Jika nilai signifikansi > 0,05 maka H0 diterima, jika nilai 
signifikansi < 0,05 maka Ha diterima. Untuk mempermudah perhitungan 







HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
Bagian ini menguraikan data-data hasil uji validitas produk oleh ahli, hasil uji 
coba kelompok kecil, hasil uji lapangan terbatas, berikut dengan revisi produk baik 
setelah uji validitas maupun kelompok kecil. Uji validitas ahli dilakukan oleh dosen 
yang berkompeten dibidangnya seperti validitas produk dari segi konten dilakukan 
oleh dosen bimbingan dan konseling yaitu Dr. Budi Purwoko, M.Pd., dan dari segi 
media dilakukan oleh dosen teknologi pendidikan yaitu Dr. Andi Mariono, M.Pd. 
Ahli tersebut dipilih karena memiliki kompetensi dalam bidangnya. 
Pada uji coba kelompok kecil dilakukan oleh praktisi disekolah yaitu konselor 
dan penerima layanan yaitu peserta didik. Jumlah dari subjek untuk konselor 
sebanyak 1 orang dan bagi peserta didik dipilih sebanyak 15 orang. Pemilihan 
subjek dilakukan secara acak pada lokasi penelitian yaitu di SMA Negeri di Solo 
dan diperoleh satu konselor di SMA Negeri 5 Surakarta dan 15 peserta didik kelas 
X MIPA 1. Selanjutnya uji lapangan terbatas untuk mengetahui kefektivan produk 
diperoleh subjek sebanyak 426 peserta didik kelas X dari SMA Negeri di Solo yang 
diambil secara acak. Peserta didik yang dijadikan subjek terbagi menjadi dua 
kelompok yaitu kelompok kontrol dan kelompok eksperimen yang masing-masih 
terdistribusi secara merata. Pada kelompok kontrol maupun kelompok eksperimen 
sama-sama diberikan angket pretest dan posstest. Sedangkan pada kelompok 





simulasi berbasis aplikasi sedangkan kelompok kontrol tidak mendapatkan 
treatment. Tindakan pretest dan posttest dilakukan untuk mengetahui perbedaan 
pada saat sebelum dan sesudah diberikan treatment. Selanjutnya pembagian kedua 
kelompok tersebut dipergunakan untuk mengetahui tingkat efektivitas permainan 
simulasi berbasis aplikasi guna meningkatkan kematangan karir peserta didik kelas 
X SMA Negeri di Solo. 
A. Hasil 
1. Deskripsi Produk Permainan Simulasi Berbasis Aplikasi 
Produk yang dihasilkan merupakan permainan simulasi berbasis aplikasi 
dengan judul “PeKa” atau kependekan dari petualangan karir dengan tagline 
“karena sukses dimasa depan perlu sadar dari sekarang”. Produk ini diharapkan 
mampu meningkatkan kematangan karir peserta didik kelas X SMA Negeri di 
Solo. Berikut ini disajikan komponen-komponen dari permainan simulasi 
berbasis aplikasi yang telah dikembangkan. 
a. Judul Permainan Simulasi Berbasis Aplikasi 
Pemilihan judul permainan simulasi berbasis aplikasi perlu 
diperhatikan untuk menarik perhatian peserta didik agar tertarik dan 
berminat untuk memainkan, memahami konten, maksud dan tujuan di 
dalam pengembangan permainan simulasi. Judul yang dipilih yaitu 
“PeKa” atau petualangan karir. Pemilihan judul tersebut dimaksudkan 
untuk memberikan gambaran kepada peserta didik bahwa dalam meniti 





unsur berpetualang seperti adanya hambatan, tantangan, perlu memiliki 
kemampuan, dan adanya hadiah sebagai apresiasi ketercapaian rintangan 
yang telah dilalui. Perumpamaan tersebut dirasa tepat karena setiap 
individu dalam menjalani karirnya akan merasakan unsur-unsur tersebut, 
terlebih peneliti menggunakan tagline sebagai ajakan yang berbunyi 
“karena sukses dimasa depan perlu sadar dari sekarang”. Tagline tersebut 
mengisyarat bahwa untuk meniti karir tidak hanya dilakukan ketika kelas 
3 saja yang terlihat penuh di ruang BK pada semester genap untuk 
berkonsultasi dan merencanakan karirnya. Berdeda dengan kondisi 
tersebut, peneliti ingin mengajak sekaligus menegaskan bahwa memahami 
kondisi diri, kemampuan yang dimiliki, menentukan arah pekerjaan, 
merencanakan pendidikan dapat dilakukan semenjak dini atau kelas X 
terlebih pada usia mereka, tugas perkembangan yang nampak salah 
satunya mulai melakukan eksplorasi dan memikirkan masa depan untuk 
itu judul dan tagline dirasa selaras dengan tujuan dan kebutuhan penelitian.  
b. Konten Permainan Simulasi Berbasis Aplikasi 
Konten yang disajikan dalam permainan simulasi berbasis aplikasi 
disesuaikan dengan tujuan kematangan karir yang memiliki aspek seperti 
mengumpulkan informasi, merencanakan karir, memahami diri, 
memahami informasi pekerjaan, dan membuat keputusan karir. Untuk itu 
konten di dalamnya termuat beberapa hal yang dapat membantu peserta 





Konten pada aplikasi ini bermuara pada teori super tentang 
kematangan karir yaitu ketercapaian tugas perkembangan karir individu 
sesuai usianya yang terdiri dari kelima aspek di atas. Untuk memperdalam 
informasi tentang pekerjaan dan pemahaman karakteristik individu maka 
peneliti mempertimbangkan teori Holland tentang kecocokan antara jenis 
pekerjaan dengan jenis keperibadian individu. Peneliti menganggap pada 
teori ini dirasa lengkap dari segi informasi pekerjaan dan klasifikasi 
kepribadian karena pada teori super memiliki karakteristik perkembangan 
individu saja. Untuk ini konten dalam aplikasi menggunakan data dari 
Occupational of Networking atau disingkat O’NET yang memiliki 
ketajaman informasi dimulai dari klasifikasi pekerjaan berdasarkan jenis 
kepribadian, gaji yang dihasilkan selama setahun, jumlah lowongan 
pekerjaan,  nilai-nilai setiap pekerjaan, keterampilan yang dibutuhkan, 
tugas-tugas yang dikerjakan, keadaan fisik ruang kerja, pengalaman yang 
dibutuhkan, pendidikan yang perlu ditempuh, serta jenis pengetahuan yang 
diperlukan dalam setiap pekerjaan.  
Proses simulasi terkemas dalam aplikasi dengan menghadirkan fitur-
fitur seperti masuk kegiatan belajar mengajar, indikator stamina, 
penggunaan waktu dalam gim, bersosialisasi dengan guru, tetangga, teman 
sekelas, gedung kuliah, gedung tempat kerja, rumah sakit, mini market, 
taman, dan kompleks rumah. Fitur-fitur tersebut mengajak pemain 
merasakan adanya kondisi yang sama dengan yang ada pada relaita di 





diadopsi dengan kehidupan nyata seperti belajar disekolah, terdapat ujian, 
mendalami salah satu jenis pekerjaan, ujian masuk perguruan tinggi, 
kuliah, dan juga bekerja setelah lolos tes serta diakhir sesi pemain dapat 
bekerja menghasilkan uang guna kebutuhan sehari-hari dan merenovasi 
rumah yang dimilikinya. 
Produk aplikasi yang dikembangkan menggunakan sistem tingkatan 
dan ganjaran artinya peserta didik untuk dapat bekerja dan melalui 
serangkaian proses dari SMA hingga bekerja akan melalui 10 level yang 
ada dan setiap level mereka akan diberikan kuis dimana kuis tersebut berisi 
tentang informasi pekerjaan yang telah dipelajari, apabila mampu 
menuntaskannya maka pemain dapat mleanjutkan ke level berikutnya 
namun jika tidak maka mereka akan mengulanginya hingga berhasil. 
Sebagai salah satu syarat untuk dapat naik level berikutnya, pemain 
diharuskan memenuhi beberapa indikator yaitu pemahaman tugas 
pekerjaan, pemahaman keterampilan pekerjaan, dan bersosialisasi. Jika 
pemain telah memenuhinya maka pemain dapat datang ke ruang BK 
bertemu konselor dan meminta kuis agar dapat lebih mendalami informasi 
pekerjaan tersebut. Hal ini dilakukan pemain hingga menyelesaikan 
seluruh level. 
Pada akhir gim, peneliti memberikan penegasan tentang kecocokan 
pekerjaan dengan pemain melalui persentase keberhasilan menjawab kuis. 
Asumsi yang mendasari yaitu semakin sedikit kesalahan dalam menjawab 





memahami informasi pekerjaan yang mereka dalami. Untuk itu sebagai 
simpulan peneliti memberikan persentase kecocokan pekerjaan selama 
bermain gim “Peka”. 
c. Kemenarikan dan Tampilan Permainan Simulasi Berbasis 
Aplikasi 
Produk permainan simulasi berbasis aplikasi dikemas secara 
menarik dan mudah. Kemenarikan yang dimaksud yaitu tampilan aplikasi 
2 dimensi memungkinkan pemain berimajinasi lebih daripada penggunaan 
tampilan 3 dimensi. Hal ini dilakukan berdasarkan hasil studi pendahuluan 
yang menunjukkan lebih tertarik aplikasi dengan tampilan 2 dimensi, 
berikut disajikan grafik: 
Tabel 2. Ketertarikan dimensi tampilan aplikasi oleh peserta didik kelas 
X SMA Negeri di Solo 
 
 
Gambar 4. Ketertarikan dimensi tampilan aplikasi oleh peserta 
didik kelas X SMA Negeri di Solo 















Persentase (%) 35.4 64.6





Kemenarikan berikutnya terletak pada penggunaan warna tampilan 
yaitu dominasi warna-warna pastel atau soft dimana perpaduan tersebut 
digemari oleh peserta didik kelas X SMA Negeri di Solo, berikut 
grafiknya: 
Tabel 3. Ketertarikan komposisi warna tampilan aplikasi oleh peserta 
didik kelas X SMA Negeri di Solo 
 
 
Gambar 5. Ketertarikan komposisi warna tampilan aplikasi oleh peserta 
didik kelas X SMA Negeri di Solo 
Kemenarikan berikutnya terletak pada pemilihan karakter yang 
disukai yaitu jenis karakter kartun dan menggemaskan. Untuk itu peneliti 
menggunakan jenis karakter kartun dengan model chibi dimana karakter 
ini umum dijumpai pada kartun-kartun jepang. Hal ini sesuai data pada 
studi pendahuluan yang tersaji dalam table dan grafik sebagai berikut: 
 
 











Tabel 4. Ketertarikan karakter aplikasi oleh peserta didik kelas X SMA 
Negeri di Solo 
 
 
Gambar 6. Ketertarikan karakter aplikasi oleh peserta didik kelas X SMA 
Negeri di Solo 
Produk dikembangkan berdasarkan data yang telah didapatkan pada 
studi pendahuluan tentang produk yang diharapkan. Alur permainan 
didesain dengan sistem poin memungkinkan peserta didik berlomba-
lomba untuk meningkatkan poin guna lebih memahami informasi 
pekerjaan yang telah dipilih. Selain itu jenis font dan ukuran menjadi 
perhatian khusus terlebih kejelasan informasi menjadi perhatian khusus 
guna memanjakan peserta didik dalam memahami informasi pekerjaan.  
Aspek kemudahan pada produk berdasarkan pada kemudahan dari 
segi penggunaan pada berbagai platform telepon pintar peserta didik. 
Berdasarkan hasil studi pendahuluan didapatkan hasil yaitu peserta didik 










membutuhkan aplikasi yang dapat dioperasikan pada setiap telepon pintar 
masing-masing. Berikut disajikan tabel dan grafik hasil studi pendahuluan: 
Tabel 5. Kemudahan penggunaan aplikasi pada berbagai platform oleh 
peserta didik kelas X SMA Negeri di Solo 
 
 
Gambar 7. Kemudahan penggunaan aplikasi pada berbagai platform oleh 
peserta didik kelas X SMA Negeri di Solo 
Kemudahan penggunaan tidak hanya pada sistem operasi android 
tetapi juga peneliti buatkan mampu beroperasi pada personal computer 
atau laptop peserta didik. Selain kemudahan dalam system operasi, produk 
juga diberikan kemudahan dalam mengoperasikan gim dengan cara 
memberikan tombol navigasi karakter, tombol indikator dan tombol 
interaksi. Tombol navigasi dipergunakan untuk memudahkan 
mengarahkan dan memindahkan karakter dari satu tempat ke tempat 
lainnnya. Tombol indikator dipergunakan untuk melihat status kesehatan 
dan indicator ketercapaian pemahaman tugas pekerjaan, keterampilan 











pekerjaan, dan bersosialisasi. Tombol interaksi dipergunakan untuk 
berinteraksi dengan guru, penjaga kantin, teman sekolah, tetangga. Pada 
saat permainan berlangsung, untuk memudahkan permainan maka 
diberikan petunjuk permainan dan tutorial agar memahami maksut dan 
tujuan dari aplikasi “PeKa”. 
2. Hasil Uji Validitas oleh Ahli 
Setelah produk awal selesai dikembangkan, maka langkah selanjutnya 
yaitu melakukan uji validitas produk oleh ahli media dan konten terhadap 
produk permainan simulasi berbasis aplikasi yang layak untuk meningkatkan 
kematangan karir peserta didik kelas X SMA Negeri di Solo. Uji validitas 
produk permainan simulasi berbasis aplikasi dilaksanakan pada bulan Agustus 
2019. Uji validitas produk melibatkan dua ahli yaitu ahli konten dari dosen 
Bimbingan dan Konseling dan ahli media dari dosen Teknologi Pendidikan.  
Ahli konten dipilih dengan latar belakang Bimbingan dan Konseling 
yaitu dosen Bimbingan dan Konseling yang memiliki pengalaman mengajar 
selama minimal 5 tahun dan bergelar Doktor/S-3 dan memiliki pengalaman 
pada bidang permainan simulasi, kematangan karir, pemanfaatan daring pada 
media BK. Ahli media dipilih dengan latar belakang Teknologi Pendidikan 
yaitu dosen Teknologi Pendidikan, memiliki pengalaman mengajar minimal 5 
tahun dan bergelar Doktor/S-3, mengusai inovasi media pembelajaran, serta 







a. Data Diri Validator 
Ahli konten yang dimaksud yaitu Dr. Budi Purwoko, S.Pd., M.Pd.. 
Beliau merupakan dosen program studi Bimbingan dan Konseling 
Fakultas Ilmu Pendidikan Universitas Negeri Surabaya yang telah menjadi 
dosen senior. Uji validitas produk dilakukan pada tanggal 6 Agustus 2019. 
Uji validitas produk kedua oleh dosen Teknologi Pendidikan, Dr. Andi 
Mariono, M.Pd. Beliau merupakan ahli media yang juga menjadi dosen di 
program studi Teknologi Pendidikan Pascasarjana Universitas Negeri 
Surabaya sekaligus menjadi ketua program studi pada program tersebut. 
Uji validitas media dilaksanakan pada 6 Agustus 2019.  
b. Hasil Analisis Uji Validitas 
Data uji validitas ahli diperoleh melalui lembar uji validitas yang 
telah disesuaikan pada tiap ahli berdassarkan komponen evaluasi dan revisi 
bahan informasi menurut panduan pengambangan bahan ajar yang 
diterbitkan oleh departemen pendidikan nasional tahun 2008. Hasil tabulasi 
lembar uji validitas ahli dianalisis secara kuantitatif dengan menggunakan 
analisis expert judgement dengan tujuan untuk melihat secara langsung 
tingkat kelayakan produk permainan simulasi berbasis aplikasi. 
Selanjutnya, data yang diperoleh diolah melalui software Microsoft Excel 
untuk mencari nilai total yang diperoleh, rata-rata nilai yang diperoleh, 
nilai validator yang diperoleh dengan rumus 𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑉𝑎𝑙𝑖𝑑𝑎𝑡𝑜𝑟 =
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 yang berikutnya pengklasifikasikan validitas yang 





memiliki validitas sangat tinggi (sangat baik), 0,60< rxy≤ 0,80 
dikategorikan mempunyai validitas tinggi (baik), 0,40< rxy≤ 0,60 
dikategorikan memiliki validitas sedang (cukup), 0,20< rxy≤ 0,40 
dikategorikan memiliki validitas rendah (kurang), 0,00< rxy≤ 0,20 
dikategorikan memiliki validitas sangat rendah (jelek), dan rxy ≤ 0,00 
dikategorikan tidak valid.  
Setelah lembar uji validitas dianalsis, didapatkan hasil tabulasi 
sebagai berikut: 
Tabel 6. Tabulasi Lembar Uji Validitas Ahli 
 
Tabulasi lembar uji validitas ahli di atas menunjukkan skor total 
keduanya didominasi pada interval tiga dan empat yang diperkuat dengan 
nilai mean kurang lebih 3.5 pada masing-masing ahli. 
Setelah tabulasi dilakukan, selanjutnya dianalisis menggunakan 
rumus menghitung nilai validator. Jika sudah diketahui, berikutnya 
diklasifikasikan berdasarkan penggolongan validitas oleh Guilford (1956). 
Berikut disajikan data hasil validitasi ahli dan klasifikasi Guilford: 
Tabel 7. Nilai Validitas Ahli dan Klasifikasi Guilford 
 
1 2 3 4
1 Media 22 0 2 27 48 77 3.50






1 Media 22 77 3.50 0.88 Sangat Baik











Hasil pengolahan data menggunakan rumus nilai validitas dan 
klasifikasi Guilford diketahui bahwa kedua ahli memberikan nilai yang 
tinggi di atas 0.80 dengan klasifikasi sangat baik. Untuk itu perlu 
dilakukan pengolahan data lanjutan yaitu nilai validitas total untuk kedua 
ahli dengan rumus sebagai berikut:  
𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑉𝑎𝑙𝑖𝑑𝑖𝑡𝑎𝑠 𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 =
𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑉𝑎𝑙𝑖𝑑𝑎𝑡𝑜𝑟 1 + 𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑉𝑎𝑙𝑖𝑑𝑎𝑡𝑜𝑟 2
𝑁 (𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑣𝑎𝑙𝑖𝑑𝑎𝑡𝑜𝑟)
 




Nilai di atas jika diklasifikasikan ke dalam validitas Guilford 
tergolong sangat tinggi. Produk permainan simulasi berbasis aplikasi 
dikatakan layak dari segi konsep teori, tampilan, dan penggunaan. 
Tingginya nilai yang diberikan bukan berarti luput dari kritik yang 
membangun dari ahli konten dan media. Berikut adalah saran yang 
hendaknya dimasukkan ke dalam produk permainan simulasi berbasis 
aplikasi untuk lebih mematangkan dan menyempurnakan produk demi 
tercapainya tujuan dari penelitian. Saran oleh ahli konten tertuang pada 
tabel berikut: 
Tabel 8. Saran ahli konten terhadap produk permainan simulasi berbasis 
aplikasi 
Dr. Budi Purwoko, M.Pd 
No Saran 
1 
Untuk mengungkapkan karakteristik diri, tipologi Holland perlu 
disusun instrument pada awal gim sehingga siswa dapat 





Saran ahli media tertuang pada tabel di bawah ini: 
Tabel 9. Saran ahli media terhadap produk permainan simulasi berbasis 
aplikasi 
Dr. Andi Mariono, M.Pd 
No Saran 
1 
Pada bagian pemilihan font ditakutnya bila tidak menggunakan 
font yang jelas akan susah dimengerti, perlu untuk memilih font 
yang lebih terbaca 
2 
Perlu adanya mini map untuk mempermudah dalam 
memainkannya 
3 Waktu cenderung terlalu cepat 
 
c. Revisi Produk  
Berdasarkan masukan oleh ahli, maka produk kemudian direvisi 
sesuai dengan saran ahli dari aspek judul, konten, dan kemenarikan 
produk.  
1) Judul Permainan Simulasi Berbasis Aplikasi 
Pada bagian judul, produk yang dikembangkan tidak 
mendapatkan masukan khusus sehingga dapat dikatakan tidak ada 
revisi pada bagian ini. 
2) Konten Permainan Simulasi Berbasis Aplikasi 
Pada bagian konten, esensi mendasar telah dicapai namun untuk 
menambah kemudahan peserta didik dalam memainkan dan 
mengarahkan dirinya ketika bermain, diperlukan instrumen tipologi 
Holland sebelumnya. Hal ini dirasa tepat dalam menambah 






3) Kemenarikan dan Tampilan Permainan Simulasi Berbasis 
Aplikasi 
Pada bagian kemenarikan dan tampilan perlu dikaji beberapa hal 
untuk lebih memberikan kenyamanan pada pengguna. Perbaikan 
seperti pemilihan font yang lebih jelas dan tampak, warna yang 
semula menyerupai gambar dibuatkan bayangan dan berwarna cerah 
untuk memberikan penegasan pada setiap kalimat. Selain itu unsur 
waktu permainan yang dirasa terlalu cepat dapat diperlambat agar 
terkesan lebih riil. 
3. Hasil Uji Kelompok Kecil 
Uji kelompok kecil dilakukan untuk mengujicobakan produk pada 
pengguna produk namun pada lingkup kecil dan mengetahui respon pengguna 
terhadap produk yang dikembangkan. Hal ini penting dilakukan untuk melihat 
produk yang layak menurut ahli jika diterapkan pada subjek penelitian sudah 
sesuai atau perlu perbaikan. Untuk itu uji kelompok kecil dilakukan oleh 
konselor dan peserta didik kelas X SMA Negeri di Solo. Proses pemilihan 
subjek uji kelompok kecil dipilih secara acak oleh peneliti sebagai pengguna 
produk pemainan simulasi berbasis aplikasi yaitu kelas X MIPA 1 SMA Negeri 
5 Surakarta berjumlah 15 anak. Uji kelompok kecil dilaksanakan pada 30 Juli 
2019.  
a. Data Diri Subjek Uji Kelompok Kecil 
Telah disinggung alenia di atas bahwa subjek uji kelompok kecil 





Surakarta. Pemilihan kelas yang dipilih secara acak dengan 
mempertimbangkan domisili, jenis kelamin, dan kemampuan peserta 
didik, hal ini menghasilkan kelas X MIPA 1 menjadi subjek uji kelompok 
kecil dengan jumlah 15 peserta didik. Konselor yang dipilih pun juga dari 
sekolah tersebut bernama Ibu Nur Aini, S.Pd. yang juga mengampu kelas 
tersebut. Selain mengampu pada kelas tersebut pemilihan didasarkan pada 
latar belakang beliau linier dari bimbingan dan konseling, juga memiliki 
pengalaman lebih dari 10 tahun mengajar serta memahami karakteristik 
peserta didik pada kelas tersebut.  
Berikut daftar subjek uji kelompok kecil kelas X MIPA 1 SMA 
Negeri 5 Surakarta: 
Tabel 10. Daftar Subjek Uji Kelompok Kecil Kelas X MIPA 1 SMA 
Negeri 5 Surakarta 
 
 
b. Hasil Analisis Uji Kelompok Kecil 
Data uji kelompok kecil diperoleh melalui lembar uji kelompok kecil 
sesuai tupoksi antara konselor dan peserta didik. Lembar tersebut dibuat 
No Nama Kelas Sekolah
1 I.S.P.S X MIPA 1 SMA NEGEREI 5 SURAKARTA
2 D.N. X MIPA 1 SMA NEGEREI 5 SURAKARTA
3 M.D X MIPA 1 SMA NEGEREI 5 SURAKARTA
4 A.N.Q X MIPA 1 SMA NEGEREI 5 SURAKARTA
5 E.S.K X MIPA 1 SMA NEGEREI 5 SURAKARTA
6 M.M.H X MIPA 1 SMA NEGEREI 5 SURAKARTA
7 B.A.D.H X MIPA 1 SMA NEGEREI 5 SURAKARTA
8 R.D.I.Y X MIPA 1 SMA NEGEREI 5 SURAKARTA
9 Z.A. X MIPA 1 SMA NEGEREI 5 SURAKARTA
10 I.Z. X MIPA 1 SMA NEGEREI 5 SURAKARTA
11 A.A. X MIPA 1 SMA NEGEREI 5 SURAKARTA
12 R.R.Y X MIPA 1 SMA NEGEREI 5 SURAKARTA
13 E.W. X MIPA 1 SMA NEGEREI 5 SURAKARTA
14 G.I. X MIPA 1 SMA NEGEREI 5 SURAKARTA





berdassarkan komponen evaluasi dan revisi bahan informasi menurut 
panduan pengambangan bahan ajar yang diterbitkan oleh departemen 
pendidikan nasional tahun 2008. Hasil tabulasi lembar uji kelompok kecil 
dianalisis secara kuantitatif. Data yang diperoleh diolah melalui software 
Microsoft Excel untuk mencari nilai total yang diperoleh, rata-rata nilai 




 . Selanjutnya setelah didapati nilai 
validitas kemudian diklasifikasikan berdasarkan pengklasifikasian 
validitas yang dikemukakan oleh Guilford (1956), yakni: 0,80< rxy≤ 1,00 
dikategorikan memiliki validitas sangat tinggi (sangat baik), 0,60< rxy≤ 
0,80 dikategorikan mempunyai validitas tinggi (baik), 0,40< rxy≤ 0,60 
dikategorikan memiliki validitas sedang (cukup), 0,20< rxy≤ 0,40 
dikategorikan memiliki validitas rendah (kurang), 0,00< rxy≤ 0,20 
dikategorikan memiliki validitas sangat rendah (jelek), dan rxy ≤ 0,00 
dikategorikan tidak valid.  
Setelah lembar uji kelompok kecil dianalsis, didapatkan hasil 







Tabel 11. Tabulasi hasil lembar uji kelompok kecil oleh peserta didik 
 
Tabulasi lembar uji kelompok kecil pada peserta didik di atas 
menunjukkan skor total didominasi pada interval tiga dan empat yang 
diperkuat dengan nilai mean total sebesar 3.16.  
Hasil tabulasi selanjutnya berdasarkan hasil lembar ujia coba 
kelompok kecil oleh konselor sebagai berikut: 
Tabel 12. Tabulasi hasil lembar uji kelompok kecil oleh konselor 
 
Tabulasi lembar uji kelompok kecil di atas menunjukkan skor total 
didominasi pada interval tiga dan empat yang diperkuat dengan nilai mean 
total sebesar 3.88. 
Setelah tabulasi dilakukan, selanjutnya dianalisis menggunakan 
rumus menghitung nilai validitas. Jika sudah diketahui, berikutnya 
1 2 3 4
1 I.S.P.S 16 0 8 15 28 51 3.19
2 D.N. 16 0 8 12 32 52 3.25
3 M.D 16 0 2 30 20 52 3.25
4 A.N.Q 16 1 10 24 8 43 2.69
5 E.S.K 16 1 8 0 44 53 3.31
6 M.M.H 16 0 0 27 28 55 3.44
7 B.A.D.H 16 0 10 12 28 50 3.13
8 R.D.I.Y 16 0 8 15 28 51 3.19
9 Z.A. 16 2 12 12 16 42 2.63
10 I.Z. 16 1 4 18 28 51 3.19
11 A.A. 16 0 8 6 40 54 3.38
12 R.R.Y 16 0 8 21 20 49 3.06
13 E.W. 16 0 4 15 36 55 3.44
14 G.I. 16 0 2 27 24 53 3.31







1 2 3 4
1 Konselor Sekolah 20 0 6 36 20 62 3.88








diklasifikasikan berdasarkan penggolongan validitas oleh Guilford (1956). 
Berikut disajikan data hasil validitasi produk oleh peserta didik pada uji 
kelompok kecil beserta pengklasifikasian Guilford: 
Tabel 13. Nilai validitas uji kelompok kecil oleh peserta didik 
 
Hasil analisis menunjukkan setengah dari kelompok memberikan 
kategori sangat baik dan sisanya baik. Hal ini menegaskan bahwa produk 
yang dikembangkan telah mewakili dari kebutuhan peserta didik tentang 
kematangan karir. 
Hasil analisis nilai validitas uji kelompok kecil pada konselor 
dengan klasifikasi Guilford sebagai berikut: 
Tabel 14. Nilai validitas uji kelompok kecil oleh konselor 
 
Hasil analisis diatas menunjukkan penilaian oleh konselor terhadap 
produk dirasa baik dan nyaris menyentuh kategori sangat baik dengan nilai 
1 I.S.P.S 16 51 3.19 0.80 Baik
2 D.N. 16 52 3.25 0.81 Sangat Baik
3 M.D 16 52 3.25 0.81 Sangat Baik
4 A.N.Q 16 43 2.69 0.67 Baik
5 E.S.K 16 53 3.31 0.83 Sangat Baik
6 M.M.H 16 55 3.44 0.86 Sangat Baik
7 B.A.D.H 16 50 3.13 0.78 Baik
8 R.D.I.Y 16 51 3.19 0.80 Baik
9 Z.A. 16 42 2.63 0.66 Baik
10 I.Z. 16 51 3.19 0.80 Baik
11 A.A. 16 54 3.38 0.84 Sangat Baik
12 R.R.Y 16 49 3.06 0.77 Baik
13 E.W. 16 55 3.44 0.86 Sangat Baik
14 G.I. 16 53 3.31 0.83 Sangat Baik




















validitas 0.78. Hal ini mengindikasikan bahwa produk yang dikembangkan 
dirasa mudah untuk dipahami, menjawab kebutuhan informasi peserta 
didik tentang kematangan karir melalui aplikasi permainan. 
Nilai-nilai yang diberikan dapat tergolong baik bahkan sangat baik 
namun baik dari konselor maupun peserta didik merasa produk perlu untuk 
dikembangkan beberapa hal. Berikut beberapa saran yang dapat 
menyempurnakan produk dari konselor dan rangkuman beberapa saran 
dari peserta didik. Saran oleh konselor tertuang pada tabel berikut: 
Tabel 15. Saran konselor terhadap produk permainan simulasi berbasis 
aplikasi 
Nur Aini, S.Pd. 
No Saran 
1 Membutuhkan panduan bermain seperti buku petunjuk 
 
Saran oleh peserta didik tertuang pada tabel berikut: 
Tabel 16. Saran peserta didik terhadap produk permainan simulasi 
berbasis aplikasi 
Peserta didik kelas X MIPA 1 
No Saran 
1 Waktu kurang lama 
2 Pemilihan warna ketika pagi, siang, dan sore, tidak ada bedanya 
3 Perlu maps 
4 NPC jawabannya itu-itu aja 
5 Kontrolnya susah 
6 Pemilihan lagu kurang sesuai 
7 Sering keluar sendiri ketika bermain gim 
8 Hurufnya terlalu kecil 
c. Revisi Produk  
Berdasarkan masukan peserta didik dan konselor, maka produk 






1) Judul Permainan Simulasi Berbasis Aplikasi 
Pada bagian judul, produk yang dikembangkan tidak 
mendapatkan masukan khusus sehingga dapat dikatakan tidak ada 
revisi pada bagian ini. 
2) Konten Permainan Simulasi Berbasis Aplikasi 
Pada bagian konten, direvisi bagian respon NPC dengan 
jawaban yang sama menjadi jawaban yang beragam, dan selain itu 
tidak ada perbaikan lainnya. 
3) Kemenarikan dan Tampilan Permainan Simulasi Berbasis 
Aplikasi 
Pada bagian kemenarikan dan tampilan direvisi bagian music 
dan sudah disesuaikan. Musik yang sebelumnya terkesan sedih seperti 
suara lagu-lagu orchestra dan sekarang telah diubah menjadi lagu-lagu 
yang dengan tempo lebih cepat (up-beat). Waktu dalam permainan 
sudah dirumah lebih lama lagi namun dalam pemberian maps belum 
dapat terealisasi karena keterbatasan dalam hal biaya untuk editing 
produk maka hal ini dapat dilanjutkan pada penelitian selanjutnya 
mengingat potensi pada produk ini masih belum ada di Indonesia serta 
tidak terlalu esensial pada produk penelitian. Pada penggunaan control 
atau navigasi telah diperbaiki untuk lebih sensitif dalam bergerak 
sehingga memudahkan pemain dalam memindahkan karakter. 
Perbaikan font telah dilakukan untuk memperbesar saja karena 





pengalaman yang realistik maka dibuat perbedaan warna tampilan 
saat bermain berdasarkan jam seperti pagi hari sebelum pukul 8 warna 
akan cenderung sangat terang seperti adanya kabut, pada pukul 9 
hingga 3 sore warna tampilan akan cerah, pukul 3 sore hingga 6 sore 
warna tampilan akan cenderung berwarna senja/orange, dan pada 
pukul 6 sore hingga dini hari berwarna kegelapan.  
4. Hasil Uji Lapangan Terbatas 
Uji lapangan terbatas merupakan tahapan untuk menguji produk pada 
skala yang lebih besar dengan tujuan melihat efektivitas produk pada kelompok 
yang lebih besar. Namun sebelum melakukan uji lapangan terbatas, instrumen 
yang hendak digunakan perlu ditinjau tingkat validitas dan reliabilitasnya. 
Subjek validitas dan reliabilitas diambil 3 kelas secara acara dari 3 sekolah. 
Selanjutnya jika instrumen yang valid dan reliabel, diujicobakan pada subjek 
penelitian yaitu peserta didik kelas X SMA Negeri di Solo. Subjek penelitian 
didapati 14 kelas yang dibagi menjadi dua sama rata yaitu kelompok kontrol 
dan kelompok eksperimen. Pretest dan posttest diambil pada kedua kelompok 
tersebut namun khusus kelompok eksperimen mendapatkan perlakuan berupa 
memainkan aplikasi permainan simulasi yang berjudul “PeKa” atau 
petualangan karir. Untuk mengetahui efektivitas produk aplikasi, maka peneliti 
menggunakan analisis uji paired sample t-test. Analisis tersebut dipilih karena 
sesuai dengan kebutuhan penelitian yaitu data sampel berupa interval/rasio 
(data kuantitatif) dan untuk mengetahui perbedaan rata-rata dua kelompok 





test yaitu data penelitian berdistribusi normaldan jika syarat tersebut terpenuhi 
baru dilakukan analisis uji paired sample t-test. Untuk lebih detilnya, akan 
dijelaskan uraian di bawah ini. 
a. Validitas dan Reliabilitas Instrumen Kematangan Karir 
1) Uji Validitas Instrumen  
Uji validitas dilakukan guna mengetahui tingkat kevalidan 
sebuah instrumen yang akan diterapkan kepada peserta didik untuk 
memperoleh data yang mewakili sampel penelitian. Uji validitas pada 
penelitian ini menggunakan uji validitas product moment pearson 
correlation, artinya menggunakan prinsip mengkorelasi atau 
menghubungkan antara masing-masing skor item dengan skor total 
yang diperoleh dari jawaban responden atas instrumen. Dasar dalam 
pengambilan keputusan uji paired sample t-test yaitu dengan cara 
membandingkan nilai r hitung dengan nilai r tabel, berikut 2 cara 
pengambilan keputusan uji paired sample t-test: 1) jika nilai r hitung 
> r tabel, maka item soal angket tersebut dinyatakan valid; dan 2) jika 
nilai r hitung < r tabel, maka item soal angket tersebut dinyatakan 
tidak valid 
Dasar dalam pengambilan keputusan uji paired sample t-test 
lainnya yaitu dengan cara membandingkan nilai Sig. (2-tailed) dengan 
probabilitas 0.05., berikut 3 cara pengambilan keputusan uji paired 
sample t-test: 1) jika nilai Sig. (2-tailed) < 0.05 dan Pearson 





jika nilai Sig. (2-tailed) > 0.05 dan Pearson Correlation bernilai 
negatif, maka item soal angket tersebut valid; dan 3) jika nilai Sig. (2-
tailed) > 0.05 maka item soal angket tersebut tidak valid 
 Uji validitas instrument dilakukan pada tanggal 18 Agustus 
2019 setelah mendapatkan 3 kelas dari X MIPA 3 SMA Negeri 2 
Surakarta, X IPS 1 SMA Negeri 4 Surakarta, dan X MIPA 1 SMA 
Negeri 5 Surakata berjumlah 96 peserta didik. Tabulasi data 
responden dari ketiga kelas dapat dilihat pada lampiran 7 tabulasi 
validitas dan reliabilitas instrumen kematangan karir.  
Hasil analisis uji validitas product moment pearson correlation 
menunjukkan terdapat 11 item yang tidak valid berdasarkan 
pengambilan keputusan dengan membandingkan nilai r hitung dengan 
nilai r tabel, data hasil analisis uji validitas product moment pearson 
correlation disajikan pada tabel di lampiran 2 uji validitas product 
moment pearson correlation. Pada tabel tersebut terdapat 11 item 
yang menunjukkan nilai r hitung kurang dari r tabel. Berikut disajikan 







Tabel 17. Hasil analisis item instrumen tidak valid 
 Total 
n1 Pearson correlation .048 
Sig. (2-tailed) .642 
N 96 
n7 Pearson correlation .192 
Sig. (2-tailed) .061 
N 96 
n11 Pearson correlation .156 
Sig. (2-tailed) .128 
N 96 
n25 Pearson correlation .192 
Sig. (2-tailed) .061 
N 96 
n28 Pearson correlation .181 
Sig. (2-tailed) .077 
N 96 
n41 Pearson correlation -.020 
Sig. (2-tailed) .843 
N 96 
n45 Pearson correlation .173 
Sig. (2-tailed) .091 
N 96 
n48 Pearson correlation .152 
Sig. (2-tailed) .139 
N 96 
n50 Pearson correlation .123 
Sig. (2-tailed) .231 
N 96 
n52 Pearson correlation .084 
Sig. (2-tailed) .417 
N 96 
n54 Pearson correlation .160 
Sig. (2-tailed) .119 
N 96 
Berdasarkan tabel di atas dengan item tidak valid berjumlah 11 
maka peneliti mengambil keputusan untuk menghilangkan item 
tersebut karena melalui pertimbangan bahwa dengan menghilangkan 








2) Uji Reliabilitas Instrumen 
Uji reliabilitas intrumen merupakan instrument yang dapat 
dipercaya. Dapat dipercaya disini mengandung arti instrumen yang 
digunakan diketahui tingkat konsistensi instrumen yang digunakan 
peneliti sehingga instrument dapat diandalkan untuk mengukur 
variabel walaupun dilakukan berulang-ulang. 
Uji reliabilitas yang digunakan pada instrumen kematangan 
karir yaitu alpha cronbach’s melalui program SPSS. Hal ini mengacu 
pada nilai Alpha yang terdapat dalam tabel output SPSS. Untuk 
pengambilan keputusan, uji reliabilitas alpha cornbach’s berdasarkan 
pada 2 dasar pengambilan sebagai berikut: 1) jika nilai Cronbach’s 
Alpha > 0.60 maka instrumen kematangan karir dinyatakan reliabel 
atau konsisten; dan 2) jika nilai Cronbach’s Alpha < 0.60 maka 
instrumen kematangan karir dinyatakan tidak reliabel atau tidak 
konsisten 
Uji reliabilitas alpha cronbach’s pada instrumen kematangan 
karir dilakukan pada tanggal 18 Agustus 2019 setelah mendapatkan 3 
kelas dari X MIPA 3 SMA Negeri 2 Surakarta, X IPS 1 SMA Negeri 
4 Surakarta, dan X MIPA 1 SMA Negeri 5 Surakata berjumlah 96 
peserta didik. Tabulasi data responden dari ketiga kelas dapat dilihat 
pada lampiran 7 tabulasi validitas dan reliabilitas instrumen 
kematangan karir.  











N of Items 
.834 56 
 
Tabel di atas menunjukkan nilai cronbach’s alpha instrumen 
kematangan karir sebesar .834 dengan jumlah item 56. Nilai 
cronbach’s alpha lebih besar dari 0.60 artinya instrument kematangan 
karir dianggap reliabel atau konsisten. 
b. Uji Normalitas  
Uji normalitas merupakan salah satu bagian dari uji prasyarat 
analisis data atau uji asumsi klasik artinya sebelum melakukan analisis 
statistic untuk uji hipotesis dalam hal ini analisis regresi, maka data 
penelitian tersebut harus diuji kenormalan distribusinya. Hal ini dilakukan 
sebagai syarat dari uji paired sample t-test salah satunya data harus 
berdistribusi normal, namun jika data yang didapat tidak berdistribusi 
normal maka dapat uji menggunakan independent paried t-test.  
Uji normalitas yang digunakan yaitu Kolmogorov-Smirnov atau 
lebih sering disingkat K-S. Pemilihan jenis uji didasari pada jumlah data 
lebih dari 50 responden. Dasar pengambilan keputusan dalam uji 
normalitas K-S yaitu: 1) jika nilai signifikansi (Sig.) lebih besar dari 0.05 
maka data penelitian berdistribusi normal; dan 2) jika nilai signifikansi 





Uji normalitas dilaksanakan pada tanggal 31 Agustus 2019 terhadap 
426 peserta didik atau 14 kelas X SMA Negeri di Solo sebagai sampel 
yang terbagi dua secara merata menjadi kelompok kontrol dan kelompok 
eksperimen. Tabulasi data uji normalitas 14 kelas X SMA Negeri di Solo 
dapat dilihat pada lampiran 8 tabulasi uji normalitas dan homogenitas data.  
Hasil analisis uji normalitas tersaji pada tabel dibawah ini: 
Tabel 19. Uji normalitas Kolmogorov-Smirnov sampel 14 kelas SMA 
Negeri di Solo 






Std. Deviation 8.43944700 




Kolmogorov-Smirnov Z .694 
Asymp. Sig. (2-tailed) .722 
a. Test distribution is Normal. 
b. Calculated from data. 
Berdasarkan tabel di atas diketahui nilai Asymp. Sig. (2-tailed) 
sebesar .722 lebih besar dari 0.05. sesuai dengan dasar pengambilan 
keputusan dalam uji normalitas Kolmogorov-smirnov disimpulkan bahwa 
data berdistribusi normal sehingga persyaratan normalitas dalam model 
regresi sudah terpenuhi. 
c. Uji Homogenitas 
Uji homogenitas merupakan salah satu bagian dari uji prasyarat 
analisis data atau uji asumsi klasik namun bukan suatu syarat yang mutlak. 
Uji homogenitas dipergunakan untuk mengetahui varians data antar kedua 





Dasar pengambilan keputusan dalam uji homogenitas yaitu: a) jika 
nilai signifikansi kurang dari 0.05, maka dikatakan bahwa varians dari dua 
atau lebih kelompok populasi data adalah tidak sama (tidak homogen); 
sedangkan b) jika nilai signifikansi lebih dari 0.05, maka dikatakan bahwa 
varians dari dua atau lebih kelompok populasi data adalah sama 
(homogen). 
Uji homogenitas dilaksanakan pada tanggal 31 Agustus 2019 
terhadap 426 peserta didik atau 14 kelas X SMA Negeri di Solo sebagai 
sampel yang terbagi dua secara merata menjadi kelompok kontrol dan 
kelompok eksperimen. Tabulasi data uji homogenitas 14 kelas X SMA 
Negeri di Solo dapat dilihat pada lampiran 8 tabulasi uji normalitas dan 
homogenitas data.  
Hasil analisis uji homogenitas tersaji pada tabel dibawah ini: 
Tabel 20 Hasil analisis uji homogenitas kelompok kontrol-eksperimen 
Test of Homogeneity of Variances 
hasil kematangan karir 
Levene Statistic df1 df2 Sig. 
.040 1 424 .842 
Berdasarkan tabel di atas diketahui nilai Sig. sebesar .842 lebih besar 
dari 0.05 sesuai dengan dasar pengambilan keputusan dalam uji 
homogenitas disimpulkan bahwa varians data dari dua kelompok populasi 
(kontrol-eksperimen) adalah sama (homogen). 
d.  Uji Lapangan Terbatas 
Uji lapangan terbatas merupakan uji untuk mengetahui perbedaan 





yang saling berpasangan (pretest-posttest). Pada uji lapangan terbatas, 
jenis analisis yang sesuai dengan kebutuhan dari penelitian yaitu uji paired 
sample t-test sebagai uji hipotesis komparatif atau uji perbandingan. Salah 
satu syarat pada jenis analisis ini sudah terlampaui yaitu uji normalitas dan 
menghasilkan kelompok dengan distribusi data normal.  
Sebuah hipotesis penelitian terhadap kedua kelompok tersebut 
dirumuskan sebagai berikut: 1) H0 = Tidak ada perbedaan rata-rata antara 
hasil pretest dengan posttest kelompok kontrol dan kelompok eksperimen, 
artinya tidak ada peningkatan kematangan karir peserta didik kelas X SMA 
Negeri di Solo terhadap penggunaan permainan simulasi berbasis aplikasi; 
dan 2) Ha = Ada perbedaan rata-rata antara hasil pretest dengan posttest 
kelompok kontrol dan kelompok eksperimen, artinya ada peningkatan 
kematangan karir peserta didik kelas X SMA Negeri di Solo terhadap 
penggunaan permainan simulasi berbasis aplikasi 
Pedoman dalam pengambilan keputusan menggunakan uji paired 
sample t-test berdasarkan nilai signifikansi (Sig.) sebagai berikut: 1) jika 
nilai Sig. (2-tailed) < 0.05, maka H0 ditolak dan Ha diterima; 2) jika nilai 
Sig. (2-tailed) > 0.05, maka H0 diterima dan Ha ditolak 
Uji lapangan terbatas dilaksanakan pada tanggal 1 september hingga 
27 september 2019 terhadap 426 peserta didik atau 14 kelas X SMA Negeri 
di Solo. Sampel yang diambil sebanyak 426 peserta didik terbagi menjadi 
2 kelompok secara merata yaitu kelompok kontrol dan kelompok 





X MIPA 1 dari SMA Negeri 2 Surakarta, kelas X MIPA 4 dari SMA 
Negeri 3 Surakarta, kelas X MIPA 4 dan X MIPA 7 dari SMA Negeri 4 
Surakarta, kelas X MIPA 3 dari SMA Negeri 5 Surakarta, dan kelas X 
MIPA 4 dari SMA Negeri 6 Surakarta. Sedangkan pada kelompok 
eksperimen terdiri dari kelas X IPS 2 dan X MIPA 5 dari SMA Negeri 2 
Surakarta, kelas X IPS 1 dan X IPS 3 dari SMA Negeri 3 Surakarta, dan 
kelas X MIPA 3, X MIPA 5, X MIPA 6 dari SMA Negeri 4 Surakarta.  
Proses analisis kedua kelompok tersebut dilakukan secara berbeda. 
Hasil tabulasi pretest dan posttest kelompok kontrol dan kelompok 
eksperimen tersaji pada lampiran 9 tabulasi pretest dan posttest kelompok 
kontrol dan kelompok eksperimen. 
Pada kelompok kontrol, proses analisis uji paired sample t-test 
menghasilkan data sebagai berikut: 
Tabel 21. Hasil statistik deskriptif kelompok kontrol pretest-posttest 
Paired Samples Statistics 




128.57 210 8.445 .583 
posttest 
kelompok kontrol 
130.50 210 8.173 .564 
 
Hasil di atas menunjukkan nilai rata-rata pretest kematangan karir 
kelompok kontrol sebesar 128.57 sedangkan nilai rata-rata posttest 
kematangan karir kelompok kontrol sebesar 130.50. Nilai rata-rata 
kematangan karir pretest lebih kecil daripada posttets sehingga dapat 
dikatakan tetap ada perbedaan rata-rata hasil kematangan karir baik pretest 





Tabel 22. Hasil uji korelasi kelompok kontrol pretest-posttest 
Paired Samples Correlations 
 N Correlation Sig. 
Pair 1 
pretest kelompok 
kontrol & posttest 
kelompok kontrol 
210 .958 .000 
 
Hasil data di atas menunjukkan korelasi antara keduanya sebesar 
.958 dengan nilai signifikansi sebesar .000. karena nilai Sig. .000 < 
probabilitas 0.05 maka dapat dikatakan bahwa ada hubungan antara pretest 
dengan posttest kelompok kontrol. 
Tabel 23. Hasil uji paired sample t-test pada kelompok kontrol 
Paired Samples Test 










Interval of the 
Difference 
   
Lower Upper    
Pair 1 
pretest kelompok 
kontrol - posttest 
kelompok kontrol 
-1.933 2.431 .168 -2.264 -1.603 -11.525 209 .000 
 
Hasil pengolahan uji paired sample t-test di atas menunjukkan nilai 
Sig. (2-tailed) sebesar .000 < 0.05 artinya ada perbedaan rata-rata 
kematangan karir pretest-posttest kelompok kontrol. Perbedaan tersebut 
ditunjukkan pada nilai mean sebesar -1.933. 
Pada kelompok eksperimen, proses analisis uji paired sample t-test 
menghasilkan data sebagai berikut: 
Tabel 24. Hasil statistik deskriptif kelompok eksperimen pretest-posttest 
Paired Samples Statistics 
 Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 
Pair 1 
Pretest 129.59 216 8.484 .577 






Hasil di atas menunjukkan nilai rata-rata pretest kematangan karir 
kelompok kontrol sebesar 129.59 sedangkan nilai rata-rata posttest 
kematangan karir kelompok kontrol sebesar 145.14. Nilai rata-rata 
kematangan karir pretest lebih kecil daripada posttets sehingga dapat 
dikatakan ada perbedaan rata-rata hasil kematangan karir baik pretest 
maupun posttest pada kelompok eksperimen sebesar 15.55 poin. 
Tabel 25. Hasil uji korelasi kelompok eksperimen pretest-posttest 
Paired Samples Correlations 
 N Correlation Sig. 
Pair 1 pretest & posttest 216 .847 .000 
 
Data di atas menunjukkan korelasi antara keduanya sebesar .847 
dengan nilai signifikansi sebesar .000. karena nilai Sig. .000 < probabilitas 
0.05 maka dapat dikatakan bahwa ada hubungan antara pretest dengan 
posttest kelompok eksperimen. 
Tabel 26. Hasil uji paired sample t-test pada kelompok eksperimen 
Paired Samples Test 








Interval of the 
Difference 
   




-15.556 4.547 .309 -16.165 -14.946 -50.278 215 .000 
 
Hasil pengolahan uji paired sample t-test di atas menunjukkan nilai 
Sig. (2-tailed) sebesar .000 < 0.05 artinya ada perbedaan rata-rata 
kematangan karir pretest-posttest kelompok eksperimen. Perbedaan 





Berdasarkan perbandingan antara pretest-posttest pada tiap 
kelompok jika dibandingkan pada kelompok kontrol sebenarnya pada 
pretest-posttest memiliki perbedaan namun tidak dianggap efektif karena 
hanya berselisih 1.93 sedangkan perbandingan pada kelompok eksperimen 
selisih pretest-posttest dianggap signifikan karena selisihnya sebesar 
15.556 sehingga perbedaannya dapat dikatakan efektif. 
Analisis uji paired sample t-test dilanjutkan pada antar kelompok 
pretest dan antar kelompok posttest. Pada pretest kelompok control-
eksperimen, proses analisis uji paired sample t-test menghasilkan data 
sebagai berikut: 
Tabel 27. Hasil statistik deskriptif pretest kelompok kontrol-eksperimen  
Paired Samples Statistics 




129.58 210 8.574 .592 
pretest kelompok 
kontrol 
128.57 210 8.445 .583 
 
Hasil di atas menunjukkan nilai rata-rata pretest kematangan karir 
kelompok kontrol sebesar 128.57 sedangkan nilai rata-rata pretest 
kematangan karir kelompok eksperimen sebesar 129.58. Nilai rata-rata 
kematangan karir kelompok kontrol lebih kecil daripada kelompok 
eksperimen sehingga dapat dikatakan ada perbedaan rata-rata hasil 
kematangan karir pretest dari kedua kelompok tersebut namun dikatakan 
tidak efektif artinya kondisi antara kedua kelompok tersebut dalam kondisi 






Tabel 28 Hasil uji korelasi pretest kelompok kontrol-eksperimen  
Paired Samples Correlations 
 N Correlation Sig. 
Pair 1 
pretest kelompok 
eksperimen & pretest 
kelompok kontrol 
210 -.036 .602 
 
Data di atas menunjukkan korelasi antara keduanya sebesar -.036 
dengan nilai signifikansi sebesar .602 karena nilai Sig. .602 > probabilitas 
0.05 maka dapat dikatakan bahwa tidak ada hubungan antara pretest 
kelompok kontrol-eksperimen. 
Tabel 29. Hasil uji paired sample t-test pretest pada kelompok kontrol-
eksperimen 
Paired Samples Test 








Interval of the 
Difference 
   
Lower Upper    
Pair 1 
pretest kelompok 
eksperimen - pretest 
kelompok kontrol 
1.005 12.250 .845 -.662 2.671 1.189 209 .236 
Hasil pengolahan uji paired sample t-test di atas menunjukkan nilai 
Sig. (2-tailed) sebesar .236 > 0.05 artinya tidak ada perbedaan rata-rata 
kematangan karir pretest kelompok kontrol-eksperimen. Tidak adanya 
perbedaan ditunjukkan dengan nilai mean sebesar 1.005. 
Pada posttest kelompok kontrol-eksperimen, proses analisis uji 
paired sample t-test menghasilkan data sebagai berikut: 
Tabel 30. Hasil statistik deskriptif posttest kelompok kontrol-eksperimen  
Paired Samples Statistics 




147.31 210 9.144 .631 
posttest kelompok 
kontrol 






Hasil di atas menunjukkan nilai rata-rata posttest kematangan karir 
kelompok kontrol sebesar 130.52 sedangkan nilai rata-rata posttest 
kematangan karir kelompok eksperimen sebesar 147.31. Nilai rata-rata 
kematangan karir kelompok kontrol lebih kecil daripada kelompok 
eksperimen sehingga dapat dikatakan ada perbedaan rata-rata hasil 
kematangan karir pretest dari kedua kelompok tersebut. Hasil ini lebih 
efektif karena selisih mean perbedaannya cukup besar kurang lebih 17 
poin. 
Tabel 31. Hasil uji korelasi posttest kelompok kontrol-eksperimen  
Paired Samples Correlations 






210 -.075 .280 
 
Data di atas menunjukkan korelasi antara keduanya sebesar -.036 
dengan nilai signifikansi sebesar .280 karena nilai Sig. .280 > probabilitas 
0.05 maka dapat dikatakan bahwa tidak ada hubungan antara posttest 
kelompok kontrol-eksperimen. 
Tabel 32. Hasil uji paired sample t-test posttest pada kelompok kontrol-
eksperimen 
Paired Samples Test 








Interval of the 
Difference 
   
Lower Upper    
Pair 1 
posttest kelompok 
eksperimen - posttest 
kelompok kontrol 
16.790 12.730 .878 15.059 18.522 19.114 209 .000 
 
Hasil pengolahan uji paired sample t-test di atas menunjukkan nilai 





kematangan karir posttest kelompok kontrol-eksperimen. Selain dilihat 
melalui nilai signifikansi, adanya perbedaan juga dapat dilihat pada skor 
mean sebesar 16.790. 
Berdasarkan perbandingan antara pretest antar kelompok dan 
posttest antar kelompok menghasilkan kondisi rata-rata pada pretest antar 
kelompok tidaklah jauh berbeda meski disimpulkan ada perbedaan sebesar 
1.005 atau dikatakan kondisi pretest antar kedua kelompok tidak terlalu 
signifikan perbedaannya. Pada perbandingan posttest antar kelomok 
menghasilkan rata-rata yang dapat dikatakan jauh berbeda yaitu sebesar 
16.790 atau dapat dikatakan perbandingan rata-rata antar kelompok 
tersebut signifikan. 
Simpulan yang diambil dari kedua perbandingan baik pretest-
posttest tiap kelompok maupun pretest-posttest antar kelompok 
menghasilkan pemberian tindakan berupa permainan simulasi berbasis 
aplikasi menghasilkan skor rata-rata yang signifikan sehingga penerapan 
tindakan dikatakan efektif.  
B. Pembahasan  
Penelitian ini membahas 2 variabel utama yaitu kematangan karir dan 
permainan simulasi berbasis aplikasi. Hasil studi pendahuluan menunjukkan 
peserta didik kelas X SMA Negeri di Solo secara keseluruhan telah mendapatkan 
layanan informasi karir artinya layanan telah diberikan oleh guru BK pada saat jam 
masuk kelas di sekolah masing-masing. Bagi peserta didik yang menyatakan belum 





masuk ketika guru BK masuk kelas dan merasa belum membutuhkan informasi 
yang diberikan. sebagian besar diberikan ketika guru BK di kelas/ layanan klasikal 
sebagai wujud terlaksanakanya Permendikbud 111 tahun 2014 tentang Bimbingan 
dan Konseling dengan ekuivalensi 1 jam per kelas selama 1 minggu dan sisanya 
berkonsultasi ke ruang BK. Peserta didik menuturkan berkonsultasi ke ruang BK 
membuat mereka jauh lebih mendalami karir yang sesuai dengan potensi mereka, 
selain itu penjelasan dikelas dirasa bersifat umum belum khusus pada setiap peserta 
didik, dan tidak masuk sekolah pada saat guru BK ke kelas.  
Tingkat minat berkonsultasi yang rendah juga terjadi pada kelas X IPA 1 
SMA Negeri 1 Cepu. Penelitian yang dilakukan Kuncorowati (2017) menjelaskan 
bahwa minat peserta didik untuk berkonsultasi ke ruang BK sebesar 47,5% dan 
untuk dapat meningkatkan kesadaran peserta didik diperlukan layanan tambahan 
seperti bimbingan kelompok. Melalui tambahan layanan bimbingan kelompok, 
minat peserta didik berkonsultasi ke ruang BK menjadi meningkat sebesar 79,64%. 
Hal senada juga dilakukan oleh Gusneti (2017), minat berkonsultasi kelas IX SMP 
Negeri 5 Tualang dengan guru BK menunjukkan 18,4%, beliau melakukan tindakan 
berupa konsultasi terjadwal bagi peserta didik yang memiliki masalah dan sontak 
selama 2 siklus mengalami peningkatan yang signifikan sebesar 71%. 
Hal yang berbeda diungkapkan oleh peserta didik yang mendapatkan layanan 
informasi karir di kelas, mereka mengungkapkan bahwa mendapatkan layanan di 
kelas sudah cukup dan lebih khawatir jika berkonsultasi langsung dengan guru BK 
dianggap memiliki masalah. Dewi, Yusmansyah, dan Sofia (2017) menjelaskan 





Negeri 1 Natar Lampung Selatan yaitu sebagai anak bermasalah sebesar 0,54%, 
ruang BK kurang mendukung sebesar 0,49%, guru BK sebagai polisi sekolah 
sebesar 0,38%, peserta didik malu melakukan konseling sebesar 0,35%, dan guru 
BK hanya menangani anak yang bermasalah saja sebesar 0,34%. Artinya alasan 
yang diutarakan peserta didik juga dialami oleh peserta didik di Lampung selatan. 
Langkah yang bijak untuk meningkatkan minat berkonsultasi ke ruang BK selain 
menjalankan amanah Permendikbud nomor 111 tahun 2014 tentang Bimbingan dan 
Konseling secara klasikal juga perlu berimprovisasi dengan cara menggabungkan 
layanan informasi karir yang dikemas menggunakan layanan lain di bimbingan dan 
konseling seperti bimbingan kelompok dengan teknik sosiodrama, permainan, FGD 
(focus group discussion), kunjungan ke sebuah profesi, membuat career day, dan 
sebagainya dengan hasil akhirnya anak diarahkan untuk berkonsultasi ke ruang BK. 
Tingkat kesesuaian informasi yang dibutuhkan oleh peserta didik tergolong 
cukup lengkap artinya mereka menganggap informasi yang diterima masih sebatas 
umum dan bukan secara khusus sesuai dengan kebutuhan informasi karir peserta 
didik. Hal ini terjadi disebabkan dari berbagai faktor seperti proses analisis 
kebutuhan peserta didik yang kurang cermat, proses peramuan materi yang terbatas, 
cara penyampaian yang kurang maksimal, dan keterbatasan peserta didik 
memahami materi.  
Hasil wawancara bersama 8 guru BK SMA Negeri di Solo sebesar 75% 
memiliki keterbatasan dalam melakukan pengolahan data hasil analisis kebutuhan 
peserta didik dari segi IT untuk memasukkan data di aplikasi karena kehabisan 





dan juga kurang handal dalam pengoperasian komputer. Hal ini mempengaruhi 
tingkat keakuratan sebesar 62,5% guru BK menganggap bahwa materinya kurang 
tepat sasaran karena tidak dipungkiri adanya penggunaan analisis yang sama untuk 
satu angkatan. Sebenarnya tidaklah salah hal tersebut dilakukan karena mencakup 
analisis lintas kelas namun analisis per kelasnya belum dilakukan sehingga wajar 
jika peserta didik merasa materi kurang sesuai dengan kebutuhan mereka. 
Sedangkan cara penyampaian yang digunakan guru BK SMA Negeri di Solo yaitu 
ceramah dan diskusi menggunakan media power point sebesar 87,5% dan sisanya 
menggunakan media online seperti website. Pada tingkat pemahaman peserta didik, 
guru BK mengungkapkan bahwa sebesar 37,5% adanya keterbatasan peserta didik 
untuk menerima. Mereka menuturkan bahwa dinamika peserta didik yang beragam 
mengakibatkan mereka ada yang tidak masuk sekolah, berbicara dengan teman, 
melamun, dan tidak fokus. 
Tingkat kesesuaian informasi yang diberikan guru BK kepada peserta didik 
dapat ditingkatkan secara bertahap jika ada keterbatasan IT. Guru BK dapat 
memberikan porsi lebih kepada staf guru BK lainnya yang memiliki kemampuan di 
bidang analisis dan IT tersebut sedangkan porsi pemberian layanan ke anak oleh 
guru yang bersangkutan dikurangi agar tidak terjadi kelebihan beban kerja 
kemudian dilimpahkan kepada guru BK yang memiliki keterbatasan IT. Kegiatan 
ini dilaksanakan pada saat rapat dengan hasil akhir mempresentasikan hasil akhir 
analisis, pengemasan materi dengan penggabungan berbagai layanan, dan cara 





Jika dilihat dari segi penggunaan media online pada layanan informasi karir 
terlihat masih banyak dari guru BK di SMA Negeri di Solo belum memberikan 
layanan menggunakan media online berupa aplikasi maupun website. Guru BK 
menjelaskan alasan mereka dengan hal yang senada ketika menganalisis kebutuhan 
peserta didik yaitu keterbatasan IT. Hal ini sudah mereka siasati dengan mengikuti 
kegiatan workshop sejenis namun guru BK mengungkapkan gap yang cukup jauh 
membuat mereka kewalahan.  
Ketika peserta didik memberikan ulasan terkait kemudahan penyerapan 
informasi, mereka menuturkan lebih tertarik sebuah informasi yang dikemas dalam 
bentuk digital seperti video, sebuah foto, sebuah aplikasi, dan dapat diakses melalui 
telepon pintar mereka masing-masing.  
Andi Fatmayanti (2015) menjelaskan penelitiannya tantang penggunaan 
media blog untuk meningkatkan perencanaan karir menghasilkan Asympt Sig. 
sebesar 0,001 atau lebih kecil dari taraf signifikansi 0,05 artinya media blog efektif 
meningkatkan perencanaan karir. Pemanfaatan media juga diteliti oleh Mirnayenti, 
Syahniar & Alizamar (2015) tentang media animasi untuk meningkatkan sikap anti 
bullying peserta didik di SMP Negeri 13 Padang. Penelitian ini menghasilkan 
Asympt Sig. (2 tailed) sebesar 0,000 atau lebih kecil dari taraf signifikansi 0,05 
artinya efektif dalam meningkatkan sikap anti bullying.  
Optimalisasi penggunaan media dalam BK diteliti oleh Prasetyawan (2017) 
yang menghasilkan pemanfaatan media yang relevan pada saat pemberian layanan 





Konseling. Bagi Guru BK, media membantu mengkonkritkan konsep dan 
memotivasi peserta didik dengan belajar aktif. Media dijadikan jembatan berpikir 
kritis dan berperilaku. Dampak optimalisasi ini yaitu membantu tugas Guru BK dan 
peserta didik mencapai tugas perkembangan/kompetensi dasar yang ditentukan. 
Penelitian di atas memberikan gambaran nyata bahwa keinginan peserta didik 
SMA Negeri di Solo sejalan dengan berbagai daerah di Indonesia bahwa melalui 
media menjadi jembatan untuk mempermudah penyerapan informasi bagi mereka 
dari konsep tervisualisasi secara kongkrit dan praktis. Perlu digaris bawahi untuk 
penggunaan media juga dipertimbangkan dari segi relevansinya. Guru BK dapat 
mengemas sebuah informasi layanan dari berbagai unsur seperti (suara, video, 
grafik, teks, animasi, dan sebegainya) yang terkoneksi satu sama lain. Konsep ini 
mengilustrasikan sebuah konsep berpikir individu. Hal senada telah diteliti oleh 
Mutmainnah, Yulidah, Yuniarti (2018) menjelaskan penggunaan hypermedia 
dalam BK memberikan peserta didik keuntungan pada saat mencari dan 
menemukan informasi yang mereka butuhkan sesuai dengan gaya belajar, berpikir 
dan cara menyerap informasinya sendiri. Hypermedia memberikan kepercayaan 
terhadap peserta didik untuk mampu belajar mandiri selama memenuhi tugas 
perkembangannya. 
Hasil studi pendahuluan di atas dapat disimpulkan persepsi peserta didik 
sebagian besar sudah mendapatkan layanan informasi karir yang dilaksanakan 
secara klasikal namun jika ditelisik dari rendahnya minat berkonsultasi tergolong 
rendah karena tingginya minat berbanding lurus dengan kesadaran peserta didik 





karir dibutuhkan kolaborasi antar layanan di dalam bimbingan dan konseling seperti 
bimbingan kelompok dengan berbagai teknik di dalamnya.  
Kesesuaian informasi yang dibutuhkan peserta didik tergolong kategori 
cukup sesuai artinya ada harapan peserta didik mendapatkan informasi yang lebih 
sesuai dengan mereka. Keterbatasan IT memang menjadi persoalan namun dapat 
diminimalisir dengan pembagian kerja yang baik seperti peningkatan porsi bagi staf 
BK yang ahli IT dalam administratif dan pengurangan pemberian layanan 
sedangkan yang terbatas dalam hal IT mendapatkan porsi lebih banyak untuk 
memberikan layanan secara langsung dengan anak, disamping kegiatan workshop 
secara bertahap.  
Penggunaan media online sebagian besar guru BK SMA Negeri di Solo 
belum menggunakannya karena memang keterbatasan IT tersebut. Perlu dipahami, 
dengan masuknya era revolusi industri 4.0 seorang guru BK dituntut untuk mampu 
yang sejalan dengan aspirasi peserta didik yang mudah menyerap informasi jika 
dikemas dalam bentuk gambar, video, animasi, suara. Pengemasan ini sebenarnya 
dapat dilakukan oleh guru BK dengan menggunakan konsep hypermedia artinya 
terkoneksinya unsur visual, audio, animasi dan sebagainya melalui sebuah media 
komprehensif terlebih jika dapat diakses melalui telepon pintar peserta didik. Untuk 
itu berdasarkan pertimbangan di atas, peneliti lebih memilih konsep hypermedia 
dalam bentuk aplikasi karena mengarah/sesuai dengan harapan peserta didik dan 





Peneliti mengkaji bahwa kebutuhan informasi karir peserta didik dirasa 
kurang sehingga mempengaruhi peserta didik dalam menuntaskan tugas 
perkembangannya. Variabel kematangan karir diambil untuk memenuhi kebutuhan 
informasi karir secara komprehensif karena didalamnya terdapat 5 aspek dari 
mengeksplorasi hingga mengambil keputusan karir. Kematangan karir sendiri 
memiliki arti ketercapaian tugas perkembangan karir individu dalam 
mengeksplorasi, merecanakan karir, memahami diri, memahami informasi 
pekerjaan, dan mengambil keputusan karir sesuai tahapannya (super dalam 
Greenhaus dan Callanan, 2006:125). Seseorang dianggap matang karirnya apabila 
telah mencapai kelima aspek dari kematangan karir sesuai dengan tugas 
perkembangannya, dalam hal ini yang dijadikan subjek penelitian yaitu peseta didik 
SMA dan pada masa tersebut tergolong masa eksplorasi dimana masih mencari dan 
mengarahkan sesuai dengan tugas perkembangannya yaitu mulai memikirkan masa 
depan. Untuk dapat meningkatkannya, peneliti mengambil variabel lain sebagai alat 
untuk meningkatkan kematangan karir peserta didik yaitu permainan simulasi 
berbasis. Permainan simulasi merupakan permainan yang menyenangkan, 
permainan dengan kombinasi unsur-unsur kondisi realitas dan mengembangkan 
pemecahan masalah yang realistis serta penuh dengan suasana kompetitif (Joyce 
dan Weil dalam Yusuf, 2009: 16). Sebagai jawaban era revolusi industry 4.0 maka 
variabel tersebut dikemas dalam bentuk aplikasi. 
Penelitian ini menghasilkan dua luaran yaitu: 1) menghasilkan produk yang 
layak hasil uji validitas ahli dan uji coba kelompok kecil oleh pengguna; dan 2) 





Produk yang dikembangkan berjudul petualangan karir atau disingkat “PeKa” 
dengan tagline karena sukses di masa depan perlu sadar dari sekarang. Informasi di 
dalamnya memuat berbagai karakteristik pekerjaan berdasarkan jenis kepribadian 
karir individu dan karakteristik lingkungan pekerjaan. Dasar penggunaan informasi 
bersumber pada tipologi pekerjaan Holland yang dikembangkan pada occupational 
of networking (O’NET). Produk yang dikembangkan dikemas dalam bentuk 
aplikasi dengan pemain menuntaskan berbagai tingkat/level melalui kuis yang 
diberikan oleh guru BK. Jika peserta didik mampu menyelesaikannya maka peserta 
didik akan meneruskan level selanjutnya dan mendapatkan informasi pekerjaan 
yang lebih mendalam, selain itu melalui model ini kita mengetahui usaha yang 
diberikan pemain untuk lebih mendalami pekerjaan tersebut.  
Penggunaan O’NET dipilih karena konten di dalamnya mencerminkan teori 
yang dikembangkan dan aspek-aspek didalamnya meliputi karakteristik pekerjaan 
dianggap menunjang kebutuhan informasi karir individu. Hal ini telah diteliti oleh 
Smith and Campbell (Tien, 2006:129), beliau meneliti O’NET ke dalam 3 teknik 
analisis yaitu analisis faktor eksplanatori, analisis kluster, dan skaling 
multidimensional. Analisis faktor eksplanatori menghasilkan tiga model deskripsi 
struktur nilai O’NET, yaitu: determinasi diri meliputi nilai, hubungan sosial 
meliputi hubungan dengan rekan kerja, dan struktur tempat kerja meliputi kebijakan 
perusahaan, supervise, profesionalitas. Analisis kluster mengungkapkan dua poin 
yaitu identitas pekerjaan meliputi pemahaman diri sebagai pekerja dalam bidang 
tertentu dan struktur tempat kerja meliputi persepsi diri terhadap lingkungan kerja. 





nilai pekerjaan antara lain otonomi dengan bimbingan dan kebebasan dengan 
hubungan social. Dari ketiga hasil tersebut mengindikasikan pemahaman 
menghargai nilai diri dan struktur tempat kerja merupakan dua komponen penting 
dalam memahami nilai-nilai pekerjaan. 
Berdasarkan rancangan tersebut, produk perlu divalidasi oleh ahli dengan 
menghasilkan produk yang dikembangkan peneliti dapat dikatakan valid/layak 
yang dikategorikan sangat baik hanya saja perlu penambahan beberapa seperti 
penerapan tipologi Holland pada saat sebelum gim dimainkan sehingga 
mendasarkan klasifikasi tipologi kepribadian karir sesuai tupoksinya. Selain itu 
beberapa revisi tampilan diberikan pada bagian warna font dan jenis penggunaan 
font beserta waktu yang tergolong terlalu cepat. 
Selanjutnya hasil uji validitas ahli diterapkan kepada peserta didik dan 
konselor. Pada uji kelompok kecil tersebut menghasilkan bahwa produk tersebut 
dianggap layak karena tergolong baik dengan beberapa masukan terhadap warna 
font, kontroler, waktu, NPC. Dari ulasan tersebut kemudian di revisi untuk 
dilanjutkan pada uji lapangan terbatas. Untuk itu pertanyaan penelitian pertama 
tentang menghasilkan produk penelitian yang layak telah terjawab dengan muatan 
materi baik dari aspek eksplorasi diri sebelum penelitian tentang tipologi Holland, 
pemahaman diri, perencanaan, informasi pekerjaan yang tertuang pada produk 
aplikasi “PeKa”, dan aspek pengambilan keputusan karir terdapat pada akhir 





Setelah uji lapangan terbatas dilakukan, didapatkan hasil bahwa 
perbandingan hasil pretest-posttest baik tiap kelompok maupun antar kelompok 
menunjukkan nilai yang cukup signifikan dengan selisih 17 poin bagi pengguna 
produk (kelompok eksperimen) dibandingkan yang tidak menggunakan (kelompok 
kontrol). Pembuktian tersebut menjawab pertanyaan penelitian kedua yaitu produk 
tersebut selain layak juga mampu meningkatkan kematangan karir peserta didik. 
Produk aplikasi PeKa dirasa telah selaras dengan paradigma intervensi karir 
abad 21 yang ditandai dengan terlibatnya individu dengan perkembangan dan 
berperilaku sosial sesuai tanpa batas/sekat. Hal ini sesuai dengan penelitian yang 
dilakukan Savickas (2012) menjelaskan paradigma intervensi karir abad 21 adanya 
partisipasi aktif antara individu dengan perkembangan teknologi karena dengan 
adanya teknologi maka baik cara bekerja maupun keterampilan pekerjaan tersebut 
akan terus meningkat. Untuk itu individu perlu meningkatkan kemampuannya guna 
menyesuaikan syarat pekerjaan yang terus meningkat. Selain itu aspek sosial dalam 
paradigma intervensi karir abad 21 juga mengalami perkembangan seperti 
berinteraksi semula hanya terbatas seperti penggunaan telepon namun telah 
menjalar dengan kemampuan internet seperti video call maupun melalui aplikasi 
pada telepon pintar untuk terhubung dengan siapa saja di seluruh penjuru dunia. 
Kesesuaian aplikasi dengan intervensi karir abad 21 nampak pada produk PeKa 
dilihat dari segi konten dan maupun desain. 
Penggunaan media atau teknologi dalam dunia pendidikan maupun keilmuan 
sangat baik dalam menunjang maupun mengembangkan ilmu tersebut sehingga 





aktivitas manusia untuk lebih mudah. Hal tersebut senada dengan uraian Ekaterina, 
Anastasya, dan Ksenya (2015) menjelaskan permainan simulasi mampu 
meningkatkan pelatihan kompetensi sosio-budaya pendidikan teknik. Pada akhir 
sesi subjek mendapatkan kesempatan untuk berpartisipasi langsung pada scenario 
sebenarnya dan mendapatkan kompetensi sosial-budaya lebih realistik. Penelitian 
tersebut membuktikan bahwa permainan simulasi dapat diterapkan tidak hanya 
pada dunia pendidikan namun kemayarakatan seperti social budaya juga dapat 
ditingkatkan melalui permainan simulasi. 
Penelitian lainnya oleh Lin (2015) menjelaskan hampir sama dengan pola 
yang dikembangkan peneliti yaitu pemanfaatan media video games. Hanya saja 
perbedaannya pada variabel terikat, pada penelitian yang dilakukan Lin 
menggunakan peningkatakan pembelajaran kosakata melalui video games. 
Penerepan ini menghasilkan tingkat daya ingat subjek meningkat dan daya tangkap 
kosa-kata lebih banyak sehingga penggunaan media dikatakan efektif dalam ranah 
pendidikan kebahasaan. 
Penelitian lain yang berkaitan dari Pasin dan Giroux (2011) menghasilkan 
dampak penggunaan permainan simulasi dalam mempelajari literratur 
menghasilkan skor penilaian yang kurang maksimal, hal ini mereka analisis 
kemudian mengdapati kemampuan peserta didik dalam melakukan permainan 
simulasi dapat ditingkatkan jika memiliki kemampuan pengambilan keputusan 
yang baik sehingga dalam menentukan dan mempertimbangkan setiap pilihan dapat 
memberikan dampak yang lebih menguntungkan. Jika dilihat dari penelitian ini 





karir karena salah satu diantaranya kemampuan pengambilan keputusan untuk itu 
penelitian ini memberikan penguatan bagi peneliti jika produk yang dikembangkan 
seirama antara konsep dan diakuai oleh peneliti lain dengan indikasi menjadi 
kesamaan variabel yang diteliti. 
Variabel kematangan karir memiliki beberapa aspek di dalamnya seperti 
perencanaan karir. Seperti yang diungkapkan Gasper and Omvig (1976) menggaris 
bawahi tentang korelasi antara perencanaan jabatan/karir dengan kematangan karir 
bagi mereka yang mengikuti program pendidikan karir terlihat berkorelasi secara 
signifikan. Untuk itu pemberian layanan permainan simulasi berbasis karir sebagai 
program pendidikan karir berkorelasi dengan kematangan karir dan perencanaan 
karir. Setelah adanya korelasi, maka penelitian yang dilakukan oleh Omvig, 
Tulloch, and Thomas (1975) menghasilkan bahwa adanya selain adanya korelasi 
program pendidikan karir dengan kematangan karir, terdapat signifikansi pada 480 
peserta didik kelas 6 dan kelas 8 yang terklasifikasi pada kelompok kontrol dan 
kelompok eksperimen. Perbedaan tersebut terlihat pada kelas 8 bahwa program 
pendidikan karir mampu meningkatkan kematangan karir mereka 
Pemberian tindakan berupa kematangan karir tepat dilaksanakan pada usia 
remaja, hal ini seperti diungkapkan oleh Rosdi, Talib, dan Wahab (2016) 
menuturkan terdapat perbedaan yang signifikan bagi kelompok control dengan 
kelompok eksperimen sebelum maupun setelah pemberian tindakan berupa modul 
program pendidikan karir. Hal ini mengindikasikan bahwa kematangan karir 





Hasil produk yang dikembangkan memang diarahkan pada kematangan karir 
sehingga pemain diharapkan setelah memainkan mehamai diri, pekerjaan dan 
mampu mengambil keputusan karirnya secara tepat serta nantinya pemain sukses 
dalam berkarir. kesuksesan tersendiri memiliki banyak aspek, salah satunya gender. 
Gender berpengaruh dalam jenis pilihan perkerjaan individu dan dominasi pada 
salah satu jenisnya. Menurut Orser and Leck (2010:386) terdapat pengaruh gender 
pada kesuksesan individu baik laki-laki maupun perempuan. Potensi diantara 
keduanya sama besar untuk sukses namun tersegmentasi. Segmentasi yang pampak 
pada perempuan dengan dominasi jenis pekerjaan seperti pengoperasian teknologi 
dan organisasi. Selain itu hasil penelitian lainnya perempuan diharapkan untuk 
mampu meningkatkan kompetensi diri seperti pendidikan pascasarjana, 
pengalaman internasional, dan kompensasi relatif terhadap rekan-rekan kerja pria 
lainnya. 
Sebagai bentuk tindak lanjut dalam pengembangan produk, baik bagi praktisi 
maupun pengguna gim seperti peserta didik dapat mengarahkan dirinya untuk 
berkonsultasi masalah karir kepada konselor karena abad 21, bimbingan karir 
penting melihat perkembangan teknologi akan berdampak pada berbagai jenis 
pekerjaan. Hal ini senada dengan yang diutarakan oleh Yeşilyaprak (2012:111) 
menuturkan jika kebutuhan akan bimbingan kejuruan/karir dan layanan konseling 
pada abad 21 menjadi tren. Tren ini mengundang persepsi dan pendekatan dalam 
bimbingan karir maupun konseling karir berubah selama 10-15 tahun terakhir. Hal 
ini terjadi karena adanya sebab dan akibat dalam menggambarkan rute pencarian 





C. Keterbatasan Penelitian 
Sebuah penelitian dapat dilakukan dengan melibatkan berbagai pihak dari 
mulai perencanaan, pelaksanaan, hingga proses pembuatan laporan. Selama proses 
penelitian tidak dipungkiri adanya hambatan dengan berbagai pertimbangan. Pada 
penelitian ini menghasilkan sebuah produk aplikasi permainan simulasi yang 
berjudul “PeKa” atau akronik dari petualangan karir. Selama proses perencanaan, 
pelaksanaan hingga proses pembuatan laporan penelitian terdapat beberapa 
hambatan yang menjadi keterbatasan peneliti untuk proses penyempurnaan produk, 
diantaranya yaitu: 1) produk dikembangkan berdasarkan metode penelitian 
research and development model dari borg and gall yang seharusnya terpenuhi 
hingga tahap deseminasi namun untuk dapat mendesiminasikan maka produk perlu 
dipatenkan menggunakan HAKI (Hak Cipta Kekayaan Indonesia) sehingga proses 
deseminasi akan dilakukan setelah proses HAKI terpenuhi dan membatasi tahapan 
pada uji lapangan terbatas atau uji efektivitas produk; 2) produk yang 
dikembangkan memiliki keterbatasan secara operasional instalasi sehingga aplikasi 
masih dibagikan secara konvensional dan hanya dapat dimainkan pada sistem 
operasi android dan personal computer sedangkan bagi pengguna apple dapat 
memainkannya apabila sudah masuk pada platform app store; 3) beberapa 
error/bug di dalam aplikasi dapat dijumpai dikarenakan keterbatasan peneliti dalam 











Penelitian dan pengembangan ini telah menghasilkan produk berupa 
permainan simulasi berbasis aplikasi dengan judul “PeKa” atau petualangan karir. 
Produk ini bertujuan untuk meningkatkan kematangan karir peserta didik kelas X 
SMA Negeri di Solo. Hasil penelitian dapat disimpulkan sebagai berikut: 
1. Permainan simulasi berbasis aplikasi dengan judul “PeKa” atau 
petualangan karir layak berdasarkan kelayakan isi, kebahasaan, sajian, dan 
kegrafikan oleh ahli sebagai validator, peserta didik dan konselor sebegai 
pengguna.  
2. Permainan simulasi berbasis aplikasi berjudul “PeKa” atau petualangan 
karir efektif terhadap peningkatan kematangan karir peserta didik kelas X 
SMA Negeri di Solo. Pernyataan di atas didasarkan pada hasil uji 
komparasi paired sample t-test pada perbandingan pretest-posttest tiap 
kelompok maupun perbandingan pretest-posttest antar kelompok. Analisis 
tersebut menghasilkan kondisi pretest antar kelompok dalam kondisi rata-
rata skor mean yang tidak jauh berbeda namun terlihat signifikan pada saat 
perbandingan posttest antar kelompok, selisih skor posttest kelompok 





17 poin sehingga disimpulkan penerapan tindakan berupa permainan 
simulasi berbasis aplikasi dengan judul “PeKa” dikatakan efektif dalam 
meningkatkan kematangan karir peserta didik kelas X SMA Negeri di 
Solo.  
B. Implikasi 
Penelitian dan pengembangan permainan simulasi berbasis aplikasi untuk 
meningkatkan kematangan karir peserta didik kelas X SMA Negeri di Solo 
berimplikasi pada beberapa sektor diantaranya keilmuan bimbingan dan konseling, 
konselor, dan peserta didik. bagi Bimbingan dan Konseling yaitu memberikan 
tambahan wawasan keilmuan secara konseptual dan pratik dapat diberikan dengan 
dampak positif mampu ditingkatkan. Selanjutnya, bimbingan dan konseling 
penelitian ini juga memiliki implikasi kepada kepala sekolah, konselor, dan peserta 
didik. Berikut penjelasannya:  
1. Bimbingan dan Konseling, memperkaya wawasan keilmuan secara 
konseptual, pratik, dan penerapan teknologi berbasis android karena 
penggabungan tersebut berdampak signifikan terhadap peningkatan 
variabel kematangan karir peserta didik dalam mempersiapkan karirnya 
2. Bagi konselor, penelitian dan pengembangan permainan simulasi berbasis 
aplikasi bagi peserta didik kelas X SMA Negeri di Solo memberikan 
gambaran kepada konselor tentang pentingnya pemberian layanan 
bimbingan kelompok melalui teknik permainan simulasi. Berkenaan 





dalam pemberian layanan bimbingan kelompok bidang karir kepada 
peserta didik dalam hal meningkatkan kematangan karir. 
3. Bagi peserta didik, penelitian ini memiliki pesan tersirat kepada peserta 
didik untuk menyadari salah satu tugas perkembangannya yaitu mulai 
memikirkan masa depan. Melalui aplikasi “PeKa”, peserta didik diajak 
untuk memahami berbagai jenis pekerjaan berikut dengan jenis 
kepribadian karir yang sesuai. Aktivitas ini meningkatkan kematangan 
karir peserta didik mulai dari eksplorasi diri, perencanaan karir, 
pemahaman diri, pemahaman informasi pekerjaan, dan pengambilan 
keputusan karir. 
C. Saran 
Penelitian permainan simulasi berbasis aplikasi bagi peserta didik kelas X 
SMA Negeri di Solo baik selama perencanaan, proses tindakan hingga 
menghasilkan data terdapat beberapa saran untuk meningkatkan kualitas produk 
maupun penelitian selanjutnya. Berikut beberapa saran bagi pengguna dan peneliti 
selanjutnya: 
1. Saran bagi Konselor  
Saran bagi konselor sebaiknya menerapkan media dan informasi karir 
dari internet, tidak hanya sebatas powerpoint dan metode ceramah ataupun 
diskusi karena berdasarkan studi pendahuluan peserta didik menginginkan 
kemasan informasi yang dibuat secara menarik seperti pembuatan aplikasi. 





dikembangkan peneliti beserta panduannya sebagai pemikat peserta didik 
untuk menggali potensi mereka melalui sesi konseling. 
2. Saran bagi Peneliti Selanjutnya  
Pada penelitian ini, produk permainan simulasi yang dikembangkan 
sebenarnya sudah memenuhi kebutuhan karir dan juga sudah dikemas secara 
menarik dan praktis. Namun masih terdapat hambatan seperti pada unsur-unsur 
peta, waktu, tantangan perlu ditingkatkan kedepan. Masalah editing formula 
yang cukup mahal membuat revisi akhir setelah efektivitas tidak dilakukan. 
Oleh karena itu, bagi penelitian selanjutnya pengembangan permainan simulasi 
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Lampiran 1. Tabel kisi-kisi instrumen penilaian uji validitas ahli media 
Indikator Item 
1. Komponen kelayakan kegrafikan  
4.1. Penggunaan font  
1.1.1. Pemilihan jenis font 1 
1.1.2. Pimilihan ukuran font 2 
1.1.3. Pimilihan warna font 3 
1.1.4. Pimilihan ketebalan font 4 
4.2. Lay out atau tata letak permainan dalam aplikasi 5,6 
4.3. Ilustrasi gambar, video, dan audio  
1.3.1. Kesesuaian Karakter 7,8 
1.3.2. Kesesuaian Audio 9,10 
1.3.3. Kesesuaian Videografi 11,12 
4.4. Desain tampilan aplikasi 13,14 
2. Komponen kelayakan kebahasaan  
3.1. Keterbacaan 15,16 
3.2. Kejelasan informasi 17,18 
3.3. Kesesuaian dengan kaidah Bahasa Indonesia 
yang baik dan benar 
19,20 
3.4. Pemanfaatan bahasa secara efektif dan efisien 








Lampiran 2. Tabel kisi-kisi instrumen penilaian uji validitas ahli konten 
Komponen Item 
1. Komponen kelayakan isi  
1.1. Kesesuaian dengan tujuan penelitian 1,2 
1.2. Kesesuaian dengan perkembangan peserta didik 3,4 
1.3. Kemudahan memahami materi penelitian 5,6 
1.4. Kebenaran substansi materi penelitian 7,8 
1.5. Manfaat untuk penambahan wawasan 9,10 
1.6. Kesesuaian dengan nilai-nilai moral dan social 11,12 
2. Komponen format isi  
2.1 Kejelasan tujuan (indikator) yang ingin dicapai 13,14 
2.2 Urutan sajian materi 15,16 
2.3 Pemberian motivasi, daya tarik aplikasi 17,18 
2.4 Interaksi (pemberian stimulus dan respond) 19,20 
2.5 Kelengkapan informasi 21,22 
3. Komponen kelayakan kebahasaan  
3.1 Keterbacaan 15,16 
3.2 Kejelasan informasi 17,18 
3.3 Kesesuaian dengan kaidah Bahasa Indonesia 
yang baik dan benar 
19,20 
3.4 Pemanfaatan bahasa secara efektif dan efisien 







Lampiran 3. Kisi-kisi instrumen penilaian uji kelompok kecil oleh konselor 
sekolah 
Indikator Item 
1. Komponen isi  
1.1. Kesesuaian dengan tujuan penelitian  1 
1.2. Kesesuaian dengan perkembangan peserta didik 2 
1.3. Kemudahan memahami materi penelitian 3 
1.4. Kebenaran substansi materi penelitian 4 
1.5. Manfaat untuk penambahan wawasan 5 
1.6. Kesesuaian dengan nilai-nilai moral dan sosial 6 
2. Komponen format isi  
2.1 Kejelasan tujuan (indikator) yang ingin dicapai 7 
2.2 Urutan sajian materi 8 
2.3 Pemberian motivasi, daya tarik aplikasi 9 
2.4 Interaksi (pemberian stimulus dan respond) 10 
2.5 Kelengkapan informasi 11 
3. Komponen kebahasaan  
3.1 Keterbacaan 12 
3.2 Kejelasan informasi 13 
3.3 Kesesuaian dengan kaidah Bahasa Indonesia yang baik 
dan benar 
14 
3.4 Pemanfaatan bahasa secara efektif dan efisien (jelas 
dan singkat) 
15 
4. Komponen kegrafikan  
4.1 Penggunaan font (jenis, ukuran, warna, ketebalan) 16 
4.2 Lay out atau tata letak permainan dalam aplikasi 17 
4.3 Kesesuaian ilustrasi karakter, video, dan audio 18 






Lampiran 4. Kisi-kisi instrumen penilaian uji kelompok kecil oleh peserta 
didik 
Indikator Item 
1. Komponen isi  
1.1. Kesesuaian dengan perkembangan peserta didik 1 
1.2. Kemudahan memahami materi penelitian 2 
1.3. Manfaat untuk penambahan wawasan 3 
1.4. Kesesuaian dengan nilai-nilai moral dan sosial 4 
2. Komponen format isi  
2.1 Kejelasan tujuan (indikator) yang ingin dicapai 5 
2.2 Pemberian motivasi, daya tarik aplikasi 6 
2.3 Interaksi (pemberian stimulus dan respond) 7 
2.4 Kelengkapan informasi 8 
3. Komponen kebahasaan  
3.1. Keterbacaan 9 
3.2. Kejelasan informasi 10 
3.3. Kesesuaian dengan kaidah Bahasa Indonesia yang 
baik dan benar 
11 
3.4. Pemanfaatan bahasa secara efektif dan efisien (jelas 
dan singkat) 
12 
4. Komponen kegrafikan  
4.1. Penggunaan font (jenis, ukuran, warna, ketebalan) 13 
4.2. Lay out atau tata letak permainan dalam aplikasi 14 
4.3. Kesesuaian ilustrasi karakter, video, dan audio 15 






Lampiran 5. Definisi operasional dan aspek kematangan karir  
Definisi Operasional Aspek 
Kematangan karir adalah 
keberhasilan individu dalam usaha 
menuntaskan tugas perkembangan 
karir pada tahap perkembangannya. 
Keberhasilan dengan melakukan 
aktivitas sebagai berikut yaitu: 1) 
eksplorasi karir; 2) perencanaan 
karir; 3) pemahaman diri; 4) 
informasi dunia kerja; dan 5) 
keputusan karir. 
4) Eksplorasi karir meliputi 
mengumpulkan informasi karir 
dari berbagai sumber dan 
memanfaatkan informasi karir 
yang telah diperoleh;  
5) Perencanaan karir meliputi 
kesadaran wawasan persiapan 
karir, pemahaman alternatif 
pilihan karir; dan merencanakan 
karir dimasa depan;  
6) Pemahaman diri, meliputi 
pemahaman minat pekerjaan, 
pemahaman kemampuan diri, dan 
pemahaman terhadap karakteristik 
kepribadian;  
7) Informasi dunia kerja, meliputi 
pemahaman keterampilan dan 
nilai pekerjaan, pemahaman syarat 
pendidikan dan lingkungan 
pekerjaan, dan pemahaman 
dampak dan peluang pekerjaan;  
8) Keputusan Karir, meliputi 
memahami situasi dan kebutuhan 
karirnya, menyeleksi informasi 
karir sesuai kebutuhan, dan 
mempertimbangkan keputusan 






Lampiran 6. Kisi-kisi skala kematangan karir 













karir dari berbagai sumber 






gunakan informasi karir 
dalam memahami dan 
merencanakan karirnya 






Peserta didik memahami 
tata cara mempersiapkan 
karirnya 




Peserta didik memahami 
adanya jenis pekerjaan 
lain yang sesuai jika 
pilihan sebelumnya 
kurang sesuai 




Peserta didik merancang 
dan mengarahkan karirnya 
berdasarkan informasi 
yang telah diperoleh 





Peserta didik memahami 
ketertarikannya terhadap 
suatu bidang studi atau 
pekerjaan tertentu 




Peserta didik memahami 
potensi dalam dirinya 
yang sesuai dengan suatu 
bidang studi 
atau pekerjaan tertentu 





Peserta didik memahami 
sifat-sifat dalam dirinya 
yang diperlukan dalam 
suatu bidang studi atau 
pekerjaan tertentu 











Peserta didik mempunyai 
pengetahuan tentang nilai 
pekerjaan dan keahlian 
yang perlu dikuasai dalam 
suatu bidang studi atau 
pekerjaan 






Peserta didik mampu 
memahami syarat 
pendidikan suatu 
pekerjaan dan lingkungan 
kerja 





Peserta didik mampu 
memahami resiko suatu 
pekerjaan dan 
memanfaatkan peluang 
karir yang tersedia 







Peserta didik memahami 
keinginan karir dengan 
kondisi realita kebutuhan 
karir yang ada 





Peserta didik menyeleksi 
berbagai informasi karir 
yang telah dikumpulkan 
sesuai dengan 
kebutuhannya dari segi 
kualitas sumber informasi 





pengaruh sosial  




pengaruh sosial seperti 
keluarga dan masyarakat 
27, 28 55, 56 






Lampiran 7. Tabulasi validitas dan reliabilitas instrumen kematangan karir 
 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 51 52 53 54 55 56
1 4 4 4 3 4 3 1 4 3 2 4 4 4 3 4 1 4 3 4 4 2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 2 2 4 2 3 4 4 4 4 2 4 4 2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3
2 4 4 4 3 2 3 2 4 4 1 4 4 4 2 4 2 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 2 4 3 4 4 4 4 2 1 4 2 4 4 4 4 4 3 1 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4
3 4 4 3 3 3 3 2 3 4 1 4 4 4 2 4 2 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 2 4 2 4 4 4 2 2 4 2 4 4 4 4 4 3 2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4
4 4 4 1 3 3 2 2 4 4 2 4 4 3 3 4 2 4 3 4 2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 1 2 4 1 4 4 4 4 4 2 2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4
5 2 4 3 2 4 3 1 4 4 2 4 4 4 3 4 1 3 2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 2 2 2 4 2 4 2 4 4 4 3 2 4 3 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4
6 4 4 4 3 4 2 2 4 4 2 3 4 4 3 3 2 4 3 4 4 4 4 2 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 2 2 4 2 4 4 4 2 4 3 2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4
7 4 4 4 3 4 3 2 4 4 1 4 4 4 3 4 2 4 2 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 2 4 4 2 1 3 3 4 4 4 4 4 2 1 4 4 2 4 4 4 4 4 4 4 4 4
8 4 4 4 2 4 3 2 4 3 2 4 4 4 3 4 2 4 3 4 4 4 4 4 2 4 4 3 4 4 4 4 4 4 2 2 4 2 4 4 4 4 4 2 2 4 4 4 2 4 4 4 4 4 4 4 4
9 4 4 4 2 4 3 1 4 4 3 3 4 4 3 4 1 4 2 4 4 2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 1 2 4 2 4 4 3 4 4 3 2 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 2
10 4 4 4 2 4 3 2 4 4 2 4 4 4 3 4 2 4 3 4 4 4 4 4 4 2 4 4 4 4 4 2 4 4 2 2 3 4 4 4 4 4 4 3 2 4 4 4 4 4 2 4 4 4 4 4 4
11 3 2 4 2 4 3 2 2 4 1 4 4 4 2 4 2 4 3 4 4 4 2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 2 2 4 2 4 4 4 4 4 2 2 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4
12 4 4 4 3 4 2 2 3 4 2 4 3 4 2 4 2 4 2 4 4 4 4 4 4 4 2 4 4 4 4 4 4 4 2 1 4 2 4 4 4 4 4 2 1 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4
13 4 4 4 3 3 2 1 4 4 2 4 2 4 2 4 1 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 2 4 2 2 4 2 4 4 4 4 4 3 2 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4
14 4 4 4 3 4 3 2 4 4 2 4 4 4 3 4 1 4 2 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 2 4 4 4 4 1 2 4 1 4 4 4 4 4 2 2 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4
15 4 3 4 2 4 2 2 4 4 1 4 4 3 3 4 2 4 3 2 4 4 4 4 4 2 4 4 4 4 4 4 4 4 2 1 4 1 4 4 4 4 3 3 3 4 4 4 4 4 4 4 2 4 4 4 4
16 3 4 4 3 4 3 2 4 4 2 4 3 4 2 4 2 4 2 4 4 4 4 4 2 4 4 4 4 4 2 4 4 4 2 2 4 2 4 4 4 4 4 2 2 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4
17 4 4 4 3 3 3 2 4 4 1 4 4 4 3 3 2 4 3 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 2 2 2 4 2 4 4 4 4 4 3 1 4 4 4 4 4 4 4 4 3 2 4 4
18 3 3 2 2 2 2 1 4 4 1 4 4 3 2 3 1 4 2 3 3 3 4 3 3 3 3 2 4 3 4 2 3 4 1 1 3 1 4 3 3 4 3 2 1 4 3 3 4 2 4 2 4 4 4 1 2
19 4 4 4 3 4 3 1 2 4 2 4 2 4 3 4 1 4 3 4 4 4 4 2 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 2 2 4 2 4 4 4 4 4 3 2 4 4 4 4 3 4 2 4 4 4 4 3
20 3 3 4 3 4 3 2 4 4 2 4 3 4 3 4 2 4 3 3 4 2 4 4 4 4 4 3 4 2 4 3 4 4 2 4 4 2 4 3 4 4 4 2 2 3 4 2 4 4 4 4 4 4 4 4 4
21 4 4 4 3 4 3 2 4 4 1 4 4 4 2 4 2 4 3 4 4 4 3 4 2 4 4 4 3 4 4 3 4 4 2 2 4 2 4 4 4 4 3 3 2 2 4 3 4 4 4 4 4 3 2 4 4
22 3 4 4 3 4 3 2 4 2 2 3 4 2 2 4 1 4 2 4 2 4 4 4 4 2 4 4 4 4 3 3 2 4 1 3 4 2 2 4 4 4 4 2 1 4 4 4 3 4 4 4 4 4 3 4 4
23 4 4 4 3 4 3 1 3 4 2 2 4 4 3 4 2 4 3 4 4 4 2 4 4 4 4 2 4 4 4 3 4 4 2 2 4 2 4 4 4 2 4 2 2 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4
24 4 4 4 3 2 2 2 4 4 1 2 4 4 3 4 2 4 3 4 4 3 4 4 4 3 4 4 4 3 4 3 3 3 2 2 4 2 4 4 4 4 4 3 2 4 3 4 4 2 4 4 3 4 4 4 4
25 2 4 4 3 4 3 2 4 4 2 4 4 4 3 4 2 3 2 2 4 4 4 3 4 4 3 4 4 4 4 2 4 4 2 2 4 1 4 4 2 4 4 2 2 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 3 2
26 3 4 4 2 4 2 1 4 3 1 3 4 3 2 3 1 4 2 4 4 3 2 3 3 4 3 3 4 4 2 2 2 2 1 1 3 1 4 3 3 4 3 2 1 3 4 4 2 3 4 2 4 3 3 3 2
27 4 4 4 3 2 3 1 4 4 2 4 4 4 3 4 1 4 2 4 4 4 4 2 4 4 3 3 4 4 2 3 3 4 2 2 4 2 3 4 4 4 4 3 2 2 4 4 4 4 4 3 4 3 4 4 4
28 4 4 4 3 4 3 2 3 4 2 3 4 3 2 4 2 4 3 4 3 4 2 4 3 4 4 4 3 4 4 2 4 2 2 1 4 2 4 4 3 4 4 3 1 4 3 2 4 4 3 4 4 2 4 3 4
29 4 4 4 3 4 2 2 3 4 1 4 4 4 3 4 2 4 3 2 4 4 3 4 2 4 2 4 4 2 4 2 4 4 2 2 4 2 4 2 4 4 3 3 2 3 4 3 4 2 4 4 4 4 3 4 4
30 4 4 4 3 4 3 2 4 4 2 4 3 4 3 3 2 3 3 4 4 2 4 4 4 2 4 4 2 4 3 3 4 3 4 2 3 1 4 4 4 2 4 2 3 4 4 4 3 3 4 2 3 4 4 2 3
31 4 3 3 2 3 2 1 4 3 1 3 2 4 2 3 1 4 2 3 4 2 1 2 4 4 3 2 4 3 2 2 2 2 1 1 2 1 4 3 4 4 4 2 1 4 3 4 4 3 4 1 4 4 3 4 2
32 4 4 3 3 4 3 2 4 4 2 4 4 3 3 4 2 4 3 4 4 4 3 4 4 4 3 4 4 4 2 3 2 4 2 2 4 2 3 4 4 4 3 2 2 3 4 4 4 3 4 4 4 3 4 4 4
33 4 3 4 3 4 3 2 4 4 2 3 4 4 3 4 2 4 3 4 2 4 4 4 2 4 4 4 3 4 4 3 4 3 2 2 1 2 4 4 2 4 4 2 2 4 4 3 4 4 4 3 4 4 4 3 4
34 4 3 2 2 3 2 1 2 4 1 4 3 2 2 3 1 3 2 4 1 3 4 2 3 3 4 4 3 4 3 2 4 4 1 1 2 1 3 3 3 4 3 2 1 4 4 3 3 3 4 2 4 4 4 4 2
35 4 4 4 2 4 2 1 4 4 2 4 4 4 2 4 2 4 2 3 4 4 4 4 4 4 4 4 2 4 4 3 4 4 2 2 4 2 4 4 4 4 3 2 2 4 2 4 4 2 4 4 4 4 4 4 4
36 4 4 4 3 4 3 2 4 4 2 4 4 4 2 4 2 4 3 4 4 4 3 4 4 4 2 4 4 4 4 3 2 4 2 2 4 2 4 4 4 4 4 3 2 4 4 4 3 4 4 4 2 4 3 4 4
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78 4 4 4 3 4 3 2 4 2 2 4 4 4 3 2 2 4 3 4 4 4 4 3 4 3 4 4 4 4 2 4 4 4 1 2 4 2 4 4 4 2 4 3 2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 2 3 4
79 4 4 4 2 4 2 1 4 1 1 4 4 3 2 3 1 2 2 2 4 4 2 2 3 2 1 3 4 2 3 2 4 2 1 1 4 1 4 4 4 4 3 2 1 3 3 4 4 4 4 2 3 4 3 4 4
80 4 2 4 3 4 3 2 4 4 4 4 4 4 3 4 1 4 2 4 2 4 4 4 2 4 4 4 2 4 4 3 4 4 4 2 4 2 3 4 4 4 3 2 2 4 4 4 2 4 4 4 2 4 4 4 2
81 2 4 4 2 4 3 2 4 4 2 4 4 4 3 4 2 4 2 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 2 4 4 2 2 4 2 4 4 2 3 4 3 2 4 3 4 4 4 3 4 4 4 3 4 4
82 4 4 3 2 4 3 3 2 4 1 4 2 3 2 4 1 4 2 3 4 3 3 4 2 4 3 4 4 3 2 2 4 4 1 1 3 1 3 2 4 4 2 2 1 3 2 2 4 4 3 1 2 1 4 4 2
83 4 3 4 3 4 3 2 4 3 2 4 4 3 2 4 1 3 3 3 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 2 2 4 2 2 3 1 4 4 4 4 4 3 1 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4
84 4 4 4 2 4 2 2 4 4 2 3 4 4 2 4 2 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 3 2 1 4 2 3 4 4 4 4 3 2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4
85 4 4 4 3 4 2 1 4 4 1 4 4 4 3 4 1 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 2 4 3 4 4 1 2 4 2 4 4 4 4 4 2 2 4 4 2 4 4 4 4 4 4 4 4 4
86 4 4 4 2 4 3 2 4 4 2 4 4 4 3 4 2 4 2 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 2 4 4 2 2 4 2 4 4 4 4 3 2 2 3 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4
87 4 4 4 3 3 3 2 3 3 2 4 4 4 3 4 2 4 2 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 2 4 4 2 2 4 1 4 4 4 4 4 2 2 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 3
88 4 4 4 2 4 3 1 4 4 2 4 3 3 2 4 2 4 2 4 4 4 4 4 4 2 4 4 2 4 4 2 2 4 2 2 4 1 4 2 4 4 4 2 2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4
89 4 4 4 3 4 2 2 4 4 2 4 4 4 3 4 2 4 3 2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 2 2 4 2 4 4 4 2 4 3 1 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 2 4
90 3 4 4 2 4 3 2 4 4 1 4 4 4 2 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 2 4 4 4 4 3 4 4 1 2 2 2 2 4 4 4 4 3 2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4
91 4 4 4 2 4 2 2 4 4 2 4 4 4 3 4 3 4 3 4 4 4 4 2 4 4 4 4 4 3 4 2 4 3 2 1 4 2 4 4 4 4 4 3 2 4 4 3 4 4 4 4 4 2 4 4 4
92 4 4 4 2 4 3 2 3 4 2 4 4 3 3 4 2 4 2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 2 2 4 2 4 4 3 4 4 3 2 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4
93 4 4 4 3 4 2 2 4 4 2 3 4 4 3 4 2 4 2 4 4 2 4 4 4 4 4 2 4 4 4 2 4 4 2 2 4 1 4 4 4 4 4 3 1 4 4 4 4 2 4 4 4 4 4 4 4
94 3 4 4 3 4 3 1 4 4 1 4 4 4 2 4 1 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 2 2 4 4 2 1 4 2 4 4 4 4 4 3 2 4 4 4 4 4 4 4 4 2 4 3 4
95 4 3 4 3 4 3 2 3 4 2 4 3 4 3 4 2 4 3 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 2 4 1 2 4 2 4 4 4 4 4 2 2 4 4 4 4 4 4 4 4 2 4 4 4























































































Lampiran 9. Tabulasi pretest-posttest kelompok kontrol dan kelompok eksperimen 







































































































































































Wawancara hasil uji kelompok kecil  
 
 
 
204 
 
Pra-tindakan 
 
 
 
205 
 
Pretest 
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Pemberian tindakan 
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